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Dem 
Allerdurchlauchtigſten | 
Napoleon Buonaparte 


in tilefſter Ehrfurcht 


zugeeignet. 





Sire! 


Mn Fönnte wohl diefes Werf paſ⸗ 
fender zu feinem Beſchuͤtzer haben, 
als den Erhabenfien aller ‚Spieler, 
die je geweſen find, Wo bat je ein 
Held gewichtigere Karten in der Hand 
gehabt, mit mehr Schlanheit fir ge- 
mifcht und mis mehr Contenançe den 
Wechſel des Gluͤcks ertragen, als 
Eure Majeftär? 


Allerhoͤchſtdieſelben wußten Ihre 
anfangs geringen Karten mit ſehr 
guten ſchnell zu vertauſchen. Ihre 
Farbe wurde A tout, — und alles 
verlor Cotille gegen Sie in Stalien, 
der Schweiz, Frankreich und Malta. 

As Eure Majeftät Ihr Spiel 
in Aegypten fortſetzten, wurden Ih⸗ 
nen zwar zwei Madator abgeſtochen, 
allein wie Sie ſahen, daß Sie Co: 
tille verlieren kͤnnten, geruhten Sie 
Sich Selbſt von dort ans an die 
franzoͤſiſche Küfte zu fpielen. 
Eine Rotte Gauner Batte in Pa- 
eis die Hoffnungen der Menſchheit 


und das Wohl der Voͤlker auf den 


Barotifh gelegt. Eure Majeſtaͤt 





ſprengten ſchnell die Bauk der nichts · 
wuͤrdigen Wichte. Die Achtung der 
Welt gewannen Sie zugleich und 
geruhten, fie als Mebengewinnft 
zu betrachten. . 

Sie ſprengten noch Auwal die 
icalieniſche Bank zu Marengo. Nie 
bat ein Menſch ein fo großes Spiel 
Eure Majeſtaͤt. Sie waren zugleich 
von allen Spielregeln entbunden und 
man erwartete won Ihnen ganz neue, 
wie Alerhöchibiefelben ſie geben 

Es lag völlig in Ihrer Hand, 
ein ſehr folides. Spiel zu conflisuiren, 
wobei die menfchliche Beruunft: allein 


gewinnen Fonnte, bie fobann Shen 
für die erfle Stelle im Meuſchen⸗ 
geſchlecht Gewaͤhr leiſtete. 

Eure Majeſtaͤt gefiel es indeſſen, 
zu glauben, daß Sie nur gewinnen 
koͤnnten, was andere verloren; bes 
ſchloſſen, alles für Sich zu gewin⸗ 
nen und nur die an Ihrem Gluͤck 
Theil nehmen zu laſſen, die an den 
Saum Ihres Mantels faſſen durften. 

Zu dem Ende fanden Sie fuͤr 
gut, Ihre Karte zu vertauſchen. 
Kür Achtung. der Welt, nahmen Sie 
Sich Herrſchaft über die Welt; die 
Hoffnungen der Menſchheit warfen 
Sie anter den Spieltifh, und ho⸗ 
den die violette und rothe Wappen 








farte wieder auf, die mas fruͤher 
dahinunter geworfen hatte. Uebrigens 
erklaͤrten Sie, Ihnen gefalle Faro; 
bei der Regel dieſes Spiels ſolle es 
bleiben, und ganz Europa koͤnne ges 
gen Sie pointiren: Sie ſelbſt well 
ren aber gegen England pointiren. 

Sie befesten verdeckte Karten. 
Ks der Wind fi. eublich umwen⸗ 
bete, fah man, def es bios weiße 
Pappenblätter geweſen waren. 
ſchenkoͤpfe fir. Karten aczuſehen und 
ausznfpielen. Das erwähnen Touſ⸗ 
ſaint Lonvertuͤre, Pichegruͤ, Eughlen 
und mehrere andere: Moreau ſollte 
es erfähren, wich aber aus. 





Sie verloren zwar gegen die enge 
liſche Bank ur unbedeutende Points, 
> DB. 46,000 Mann auf Domingo, ' 
die Seemacht des feften Landes von 
Europa bei Trafalgar; aber Alles die⸗ 
ſes ſtoͤrete Sie gar nicht. 

An Ihrer Bank verloren ale 
Pointeurs. | 

Da befchloffen Ste; Ihren Spiel 
tifch zu vergrößern, daß er zugleich 
über die Pyrenuͤen und: die Weichſel 
hinausreiche, und deckten Ihr rothes 
Tuch uͤber alles Land von — 
bis Liſſabon. 

Man hatte die Impertinenz, in 
die Zipfel, die Sie über die Pyre⸗ 
naen hinauegeſchlagen hatten, Locher 








zu ſchneiden. Da fah man, daß has. 
Tuch naß war, und Blut und Thraͤ⸗ 
nen: foffen daraus auf die Erde. 

Den Deutſchen wurde es bauge 
unter ihrem Tuche; aber flatt es los 
zu werden, :färbten fie es nur röther: 
mit dem Due ihrer edlen Schaaren: 
und ihrem Hofer und Schill, und 
die Toch ter Deutfchlands mußte «8 
fefinageln über die Alpen hin bis gen 
Belgrad: - 

©ie. erlaubten einem Heere von 
Zafihenfpielern, bie. Wohlfahrt, bie 
Kräfte und das Geld der Völfer um, 
ter dem Tuche in bie eignen Tafchen 
zu ſpielen. Biele wollten Ihre Spiel» 


Spieltiſch Hand feſt, Ihre Farbe 
.blieb.a tout.. 

Da geruhten Eure Majeftaͤt, die 
Bluͤthe der Kraft von Europa ge 
gen Rußland auszufpielen. Sie ge 
wannen cinige Zaillen, und waren . 

im beften Abziehen, als ein verdamm⸗ 
fer Oſtwind Ihre ganzen ſchoͤnen Kar⸗ 
ten umherſtreute, daß ſie die Koſaken 
auflaſen und Fidibus daraus machten. 
Der Sturm war ſo heftig, daß Ihr 
ganzer Spieltiſch wankte. Da faß- 
sen ihn die Preußen, und wollten 
ihn unmverfen. 

Aber Sie brachten friſche Kar- 
ten, und gewannen noch in drey 
Taillen. Mur etliche: cine Points 





gingen verloren, und Eurer Ma- 
jefiät war entgangen, daß Sie 
Selbft mit fo vielem Seftfchlagen 
Ihres Spieltifches die Beine des 
Ziſches entzwei geſchlagen hatten, 
und alle Pointeurs, die jemals an 
Sie verloren hatten, geriethen Ih⸗ 
nen bei Leipzig über den Hals, und 
Bluͤcher rief: va banque, und 
alle riefen —: va banque, und — 
die Deutfchen warfen Ihren Spiel 
tiſch um. . 
Eure Majeftät fehten zwar Ihr 
Spiel in Fraufreich fort, wohin bie 
Pointenrs Ihnen gefolgt waren, al» 
lein Ihre Farbe war nit mehr a 


Die als Karten tauglichen Trug. 
pen waren gefangen, ober in Feſtun⸗ 
gen im Ausland; es kam darauf an, 
fie wieder in die Hand zu bekommen. 
Die Pointeurs waren mit ihrer Iu 
dringlichfeit laͤſtig—; es Fam darauf 
at, ſie aus Paris and Fraukreich 
Berauszufpielen. . 


Die Karten, die Enre Majeſtaͤt 


noch hatten, waren dieſen Zweck zu 
erreichen gäuzlich nicht im Stande. 
Da machten Sie eine falfhe Ya 
vite. — Weit entferne den Muth zu 
verlieren, ſpielten Sie alg Meifter. 
Sich Selbſt ſpielten Sie aus-anf 
die Inſel Elba, und. bewirkten ohne 
Muͤhe, was alle Macht sicht ver· 


iR 





mocht Hätte, — bie Müdgabe Ihrer 
: Karten und Die Eutfernung der Poin⸗ 
teurs aus Frankreich. | 
Run erfahen Sie Ihr Ziel, und 
erneneten Ihr Spiel Aber Ste . 
machten fehr glänzende Partien, ſpiel⸗ 
sen mit aͤußerſter Klugheit, und wuͤr⸗ 
den gewiß gewonnen haben, . wenn 
nicht Bluͤcher, trotz einem nerlon 
wen Poiut, va bangue gerufen md 
den Spieler von Vitoria unterſtuͤtet 
daͤtte; die Pointeurs wurden zudriug 
licher als je das raſende va banquat 
Der Spieltiſch fiel abermals um; 
Eure Majeſtuͤt verloren die Conse 
sange nicht und befchloflen, von nun 
an nur kleines Spiel. zu ſpielen. 


Und damit Ihnen bie ungefid- 
‚men Pointenes nie weiter läflig wer⸗ 
"den möchten, befchloffen Sie, hr 
Spiel bei verfchloflenen Thaͤren ”- 
Helena fortzufegen. 

"Mögen Em. Majeftät dort — 
bange in voͤlliger Ungeſtoͤrtheit uͤber⸗ 
legen, wie Sie das große Spiel 
hätten fpielen follen, und beim klei⸗ 
nen die unerſchuͤtterlichſte Contenauge 
behalten, mit der Sie einſt uͤber bie 
Chaponds lachten, die in der a 
fine ertranfen. 

Diefe Craponds waren Pens 
Freunde, von Ihnen in den Suupf 
geſpielt; ihr Verluſt koſtete Ihnen 
Frankreich, Deusfchland, Italien und 


Polen, and Cure Majeſtaͤt erhabene 
Sefinnung fand ihnm paſſierlich. 

So geigten Sie der Wet in di. 
nem ungemein erbaulichen Beiſpiel, 
wie ein wahrhaft großer Spieler, 
der im Glü nie lächelt, fondern 
nur fortſticht, im Ungluͤck laͤcheln 
muß! — 

Sie Xles, was heilig iſt, zu 
Ihren Karten gemacht, und der Ver⸗ 
luſt konnte Ihre Gleichmuth nicht er⸗ 
ſchuͤttern. 

Der Souverain der untern Io 
gionen hat fih gewiß nie mehr auf 
etwas gefreuet ‚als darauf ‚mit Ew. 
Majeftät, feinem Ebenbilde, die gan 
je Ewigfeit durchzuſpielen. 


Daß dieſes Spiel reiht. bald be- 
ginnen moͤge / find die feurigſten Wun⸗ 
ſche des ganzen Menſchengeſchlechts, 
und befondere 


i 
J Ew. Majeſtaͤt 


ehrfurchtsvollen Dieners 
C. G. F. von Duͤben, 


Bm. 








Das Alianeefpiel in 
Das deutiche Ballipiel . 
. Das Billard - . 
Das Bhsniel . x 
Das Eafinofpiel 
Das Eommercffiel . .» 
Das VHombre, Duadrilie, und Ein, 
quilleſpiel En. DE ve 


Das Imperialſpil. 
Das gewoͤhnliche deutfche Kegelſpiel 
Das Pharofpiel und die verrathenen 
Dharofpilee  - +. 
Das Piutpiel - ee 
Das Shidmiel . » = 
Das Karofpiel . - 
Das Tokkategliſpiel 
Das Treſett/ oder Triſettſpiel. 
Das Whiſtſpieee 
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Borrede 


Te nicht alles Spiel? Geburt, Vermögen, 
Talente, find fie nicht die Karten, mit wels 
hen die Menſchen am großen Spieltiſch 
"Welt ihre Partie fpielen! Der Wille der 
Mächtigen theilt die Truͤmpfe aus s if ihre 
Farbe nicht mehr Trumpf, fo find fie ſelbſt 
=. mehr Machtige. 


Jeder Menſch wie feinen Bus — 
Mas thut er da anders, als der Spieler, 
Der feine Karten gelten macht? Kaas er 

“3 
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lauter guse-arte, ſo iſeo freilich leicht, fein 
Spicl zu gewinnen. Klugheit kann das _ 
Mistelmäßiee verbeffern, Mangel derfeiben 
das Beſte verderben. Einer Rößt auf uns 
vorfihtige Mitfpieler und macht fein Spiel ; 
der andere auf Meifter, und kann nice 
vorwärts Sommer. ; L&gurey Mechte Karte 
ift unverbeflerlih; wer gar nichts zum 
miele Seitragen kann, ber verfinft In Abs 
hängigteit und BIETE im Verluſt. 
fptelen falfh: wehe dem nn der 
ter ſie geräch = 





Ber im Gewinn it, ber macht Men⸗ 
(hen zu ſeinen Karten, Es Iſt ein fürdigers 
liches Spiel, weny ganze Voͤlker und ihte 
Etaft und ihr Gluͤck — ausgefpielt wer⸗ 
den, damit der Spieler einen Point, ‚mass, 
‚quite. 


Ba ‚wor der ‚auf, der fpiekte?. Der 
ke Menfh: war er ‚allem; fo ſpielte. ac 
mit ſich ſelbſt. Spieiend erzeugte das erſte 
Pagr Weſen ſain ẽGleichen: Pielenb wuch⸗ 
ſen ſie heran, nm. u In ſpicim. 
Bir Pielen moch ·· ve a en 

ah 











nd 


"7 Bas der Menfch vornimmt, um hie 
"Bere der Zeit auszufällen, mit Anwendung 
"Seiner Kraft, mit Benngung des Zufalis, 
für irgend einen Vortheil — wenn das 
Spiel ik, was ift da nicht Spiel? Wo ift 
die Graͤnze zwifchen Spiel und — 
Aqſtigungꝰ 


Daæ Kind fie, wenn es ſich fehl 
Ae ſaftigt: es ſoielt niche, wenn fremder 
„Bile ihm eine Seſchäftigung auflegt, nad 
‚einem Zweck, den es nicht ſelbſt gewählt bat. 
Iſts mit dem Manne anders? Wem frem⸗ 
der Wille nicht gebietet, wer nur ſelbſt ge⸗ 
wahlte Zwecke befolgt — der fpielt immer, 


Es gitbt Spiele, die Augelegenheis 

ganzer Bölter find. Die Griechen: feierten 
Spiele herrlicher und mit größeren‘ Inter eſſe 
als alle Boͤlter vor und nach ihnen: fie find 
die Blärhe der Menſchheit. Unſre Theater 
find noch jetzt Natipnalangelegenheit: die 
Tourniere waren es unfern Vätern. ER 


Der Menſch kann alle Kräfte ſeines 
Veſens zum Spirl anwenden; tie kbeyer⸗ 





lichen zum Ringen, Nennen, zur Yagb, 
zum Schießen nach dem Ziele, biz geiſtigen 
zum Scharhs, zum Bretts und Kartenſpiel; 
er kann ich dem Gluͤck allein Äberlaffen, mis 
völliger Reſignation auf alle eigne Kraft 
im Sdapardfpiel: ſobald dieſe Hanbinngen 
nad) conventionellen Seiegen unternommen 
werden, ſind ſie Spiel. 


Ecbhrte Dec der Menſch bie: Geſe 

feinen buͤrgerlichen und ſittlichen * 
niſſen eben fo, wie er fie in feinen S 
ehrt! One Geſetz kein Spiel! Diefe Wabr⸗ 
heit fühlt jeder und unterwirft fich Der Bea 
bingung, wenn er den Zweck will. Ohne 
Geſetz iſt fein Staat! Diefe Wahrheit wi 
ber Menſch nur gelten iaſſen, fo lange er 
burch fie gewinne; koſtet fie ihm erwas, ſo 
mörhte er fie gern umgehn. 

Seit der Berftand als Die hoͤchſte Kraft 
bes Menihen anerkannt ift, find die för; 
perlichen Spiele immer mehr in Verfall ger 
fommen ; wir haben faft feine mehr, als das 
Scheiben⸗ und Bogelichießen und das Regel: 
ſpiel. Denn die Jagd, fo wie jedes Gipiet, 










ww. 


maß wicht in allen feinen Detaild nach cons 
ventiouglen Regeln beſtimmt if, nennen 

wir nit Spiel im engern Sinn. ſondern 
Beluſtigung Sonderbar ifis, daß wir auch 

den Tanz nicht Spiel, ſondern Beluſtigung 
nennen, ob er gleich jeden Schritt nach 
conuentionsfler Regel vorſchreibt! Viel logi⸗ 

ſcher ſagen wir von dem Muſiker, ob er 
geich In vollem Ernſte ſich beſchaͤftigt glaubt, 
er (piete, vom Bänger ſagen wir es nicht, 
denn bie Stimme ik freies Geſchenk der Res, 
sur.. Die frangöfiiche Tragädie if ©piel,. 
bie Shakeſpearſche Darkellumg; jene ers. 
fhltt formale Geſetze, dieſe iſt bildende. 
Zunft. Die Herren Schlegel meinen, die 
Dichtkunſt mäfle ein Spiel fepn, Die großen 

Geier aller Zeiten haben fie fir Kunft ge⸗ 
halten. Die Herren Schlegel haben recht. 


Es iR ohne Zweifel des Menſchen un⸗ 
wuͤrdig, ſeine Kraft aufzugeben und fein 
Geſchack allein pom Zufall abhängen zu lafs 
fen. Darum if das Hazardipiel verwerfs- 
li, es heiße Lotto und der Staat, oder es 
heiße Pharo und ein Gauner zu Spa oder 








vu ; 

Leipzig ſei der Gewinner. Mit Aucnahme 
dir Lotterie und Lottos haben daher alle 
Staaten, denen die Sittlichkeit ihrer Voͤl⸗ 
fer lieb iſt, Bie Hazardſpiele verboten, nur 
wicht an ſolchen Plaͤtzen, wo viel reiche 
Maͤſſiggaͤnger, beſonders Fremde zuſammen⸗ 
kommen, um deren ſittlichen Werch oder 
Unwerth der Staat ſich nicht kuͤmmert. 
Niches entadelt den Menſchen mehr, ats das 
Hazardſpiel: Geſundheit, Vermögen, Sitt⸗ 
lichkeit, Verſtand, Werth für buͤrgerliche 
Geichäfte, Sinn für haͤusliches Gluͤck, alles 
seht hinter dem Pharotiſch verloren oder 
es werden Saunertniffe dafür eingetauſche. 
Nar im Feldlager mag es gut ſeyn, dem 
Geldaten das Dazardipiel zu egfanben; er 
muß fich gewöhnen, alles zu wagen und an 
nichts: zu bangen; fein Stand if der dev 
Gittlichkeit nicht, To lange er die Waffen 
braucht; er wird es wieder im Srieden, 


Sanz auders iſts mit ben fogenannten 
‚Gommercefptelen ; fie ahmen das Leben nach: 
dort wie Bier werden die Gaben des Zufalls 
duch Veeſtand zum Gewinn beuntzzt, dert 
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mie Dies gessinnt keiner, was nicht der ans 
dre verliert. Wie die Karten, verthejlt ſind, 
wie die Würfel fallen, if Werk des Zufalls, 

Die Anwendung dis zufällig eropfaugenen 
Bert des Verſtandes; die Rechte der Spies 
ler find gleich, eben fo ihr Zweck, ihre Waͤn⸗ 
ſche, Gewinn das Ziel Adler. Sie mäflen 
um Geld gefpielt. werden, weil fonft der Zus 
fall keinen Werth und der Verſtand keinen 
Bud ve, | 


. Dan Pr — * vergeworfen, baß fe 
ben Menſchen ſeibßeſuͤchtig und kleinlich mas 
chen. Ach es bedarf nicht des Spiels, da⸗ 
mit der Menſch ſelbſtſuͤchtig werde, aber das 
Spiel gewähnt ihn, feine Selbſtſucht em 
Geſetz zu. unterwerfen. und Dad Recht Yndrevr 
za ehren. . Kleinlichen Eigenung wärden fie 
allerdings in dem aufrrgen , welcher immer 
gewönne: wie aber der Spickr bald ger 
winnt, bald verliert, fo lehrt ihn Das Spiel 
eben fo oft feinen Eigennutz unterbräden, 
abs es ihn aufregt.. Wen Aipiriueriuk- mies 
riſch macht, der iſt entweder ein Thor, den 
: verlangt, es fol alles mach feinum Kopfe 





gehn, oder ein eigennäßtzer, Aeinlicher 
Menſch, deſſen Seele an Zahlen klebt. 


Man bar ihnen vorgeworfen, daß fe 
die Zeit und die wahre Geſelligkeit toͤdten. 
Die Zeit? Ja, wer den ganzen Tag fpielt, 
iſt allerdings ein Muͤſſiggaͤnger. Wer aber 
den größten Theil des Tags der Arbeit ger 
widmet hat, foller nicht ein paar freie Stums 
den unter andern Menſchen bei einer Bes 
ſchaͤftigung zubringen, die nicht anſtrengt 
und wahre Erholung gewaͤhrt, weil ſie eine 
Zotge ganz andrer ideen und Hirnthaͤtig⸗ 
Betten hervorruft, als Gefhäfte? bei der ex 
hinlänglich intereſſirt iſt, um alle Sorgen 
und Mühen zu vergeffen, und doch nicht fo 
ſehr, daß er ermuͤdet? 


Die Geſelligkeit? Wohl wahr, daß 
wechſelſeitige Mittheilung und Erweckung 
wuͤrdiger und dennoch leichter Ideen beſſere 
Unterhaltung ſind: wohl wahr, daß der Ge⸗ 
nuß der freien Luft- in einer an Schönheit 
geihen Natur unter fröhlichen Üenichen. 
mitten unter angenehmen Sinnenreigen weit 


m 
mehr if, denn alles Spiel in verfchloffenen 
Simmer. Darum find in füdlichen Ländern, 
in Stalien. beſonders, diefe Spiele wenig 
beliebt. Aber in Städten, wo der Genuß 
Der freien Natur verfämmert ift, in einem 
unfrenndlichen Klima , im Winter, wo bie 
freie Natur den Menfchen peinigs und ihn 
„ödten wärbe, wenn er fich nicht in feinen 
Känfern gegen fie verfihanzte, In sinförmis 
gen Cirkeln, wo ſich täglich dieſelben Mens 
ſchen begegnen, bie ſich laͤngſt werhfelfeitig 
anẽgeſyrochen haben, in gemiſchten Gefehs 
fchaften, wo Menſchen von fehr verſchiednen 
Bahigkriten unmögtich gleiches Intereſſe an 
Ideen finden fönnen, wo vielleicht gar ein 
freies, nicht genug bedachtes Wort beleidis 
gen, Auſtoß geben, den Sprecher verderben 
koͤnnte, da ift Bas Spiel Beduͤrfniß, da ifig 
eine Wohlthat, daß es ein Mittel giebt, ale 
unſchaͤdſich und doc, intereſſant zu beſchaͤf⸗ 
tigen, 


Es if ja nie um des möglichen Ser 
winnes willen, daß man in gebeizten, ert 
lenchteten Zimmern ſich mit Bekannten zum 
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Spiel verfammelt‘, 556 ohne — ihre 
Rat Spiel todt. 

Etwas fürchten und bofen und (oxgen 

Mus der Menfc für den eommonden Mira; 
Ze Das er die Schwere des Daſeins ertrage 

Und das ermüdende Gteihmaap der Taae. 


' Höheren Gehalte find die Spiele des 
"Weeftändes: : fie uͤberlaſſen dem Zufall nichts, 

der Spielenden Kräfte And gleich und uͤber⸗ 
kegne Kliugheit allein first. Das Schach 
u von bdiefen das vollflammenfte. Es bleibe 
auch ohne Geldgewinn intereffant,' weil der 
Genuß des Bewußtſeyns geifiger Alibertes 
genheit, das Gelingen wohl berechneter 
Plane mehr Vergnägen made, als Selb. 

Dies. ik der Reptaͤſentant des Verſtandes: 
wo er ſelbſt numittelbar wirkt, iſt der Res 
präfentant entbehrlich. Das Schach ift niche 
Mr jeden, weil nice Jeder Verſtand zum 
— Abrig hat. 


San haite jeboch den ſchlechten Spieler 
Serum nicht für einfaͤltig oder unflug, den 
gasen darum nicht: für. kiug und. beſonnen! 
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Esgiebt Menſchen, die einen eignen Eple⸗ 
lerverſtand zu haben fheinen® Auferft mii⸗ 
telmaͤßig in ber Fahigkeit zn urtheilen und 
Befchränte "in: ihren Kräften zum Hanbettt 
im Leben find fie Meifter in allen Spielen, 
‚während Andre fehr gute Köpfe nicht voh 
Aqh erhalten könnten, ſich filt irgend ein Spiel 
zu Interefiren. Gelingt den Wann ton 
Verſtand erſt, Gefchmack am Spiel zu ges 
winnewn, fo wird er auch gut fpiefen, alfeih 
‚gerade bie Lebhaftigkeit des Iderngangs fids 
‚ger Menſchen hindert fie oft Ihre Unfmerks 
famtrit aufs Spiel zu firiren, oder fie vers 
geffen über den eignen Plan den fie ausfuͤh⸗ 
ven wollen, den des Gegners, der fit tal 
terem Biute ihnen —* 

Der Koͤnig aller Spiele iſt ohne Aweifrt 
Das Bitardfprel, Der Meenſch iſt nicht ges 
macht, uk mit gekraͤmmtem Körper hintd: 
Alſchen za gen: Bieß If der größte Nach⸗ 
theil der Commerce‘ und Berflaridsipiele. 
Em Spiel, das Körperliche Bewegung ger 
wahrt, ohne zu ermuͤden, das die &chä 

des Anzee nud ·die Sicheheit ves Arme as 
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das aber nicht minder Scharfann und Auf⸗ 
merkſamkeit fordert, in welchem die Bedin⸗ 
gungen fuͤr beide Spieler gleich find, aber 
dem Zufall dennoch etwas übrig, bleibt, das 
Yabei im Zinimer gefpielt wird, wag dej uns 
ferm unfreundlichen Himmel uderläßlicge 
Eorderung an ein zweckmaͤßiges Spiel ig, 
vereinigt alles, Was man nur von einem 
Spiele verlangen kann. Der ‚einjige Nath⸗ 
sheil iſt, daß es viel Fertigkeit fordert 
‚und der fertige Spieler vor dem minder fers 
‚tigen. zuviel voraus hat, als daß die. Sleich⸗ 
heit der Spielbedingungen ein leibliches 
WVerbhaͤltniß zwiſchen beiden heyſtellte. Ge⸗ 
tade alſo fein Vorzug, daß es —— 
Kräfte des Menſchen bilder und Abt, wird 
ihm zum Nachtheil. 


J Kom Schachlolel willen: wir, Er es 
‚eine morgenläudifche Erfindung iſt, 

wahrſcheinlichſten eine perſiſche: andre Ir 
nen, am Ganges habe man zuerſt Schach ge⸗ 
‚sogen. Es paßt gar fehr für den contem⸗ 
‚plativen, trägen Brachmanen, dent koͤrper⸗ 
Ude Aufgengnug, in feinem haißen Klin 
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Bein Spiel iſt, und der nichts mehr ſcheut, 
als Zerfirenung, Man follte glauben, daß 
es nach feiner Natur in Europa nie populde 
werden könnte: dennioch giebt es ganze Orts 
: fchaften, in weichen die Bauern- von Jugend 
auf zu Schahipielern gebildet werden. Im 
Laneburgiſchen if ein Flecken, Schachſtaͤdt, 
wo jeder Hausvater ein Schachſpiel in ſei⸗ 

nem Hauſe haben und jeden Fremden zum 
Spiel auffordern muß, damit det Genuß 
gewiſſer Rechte dem Sieden erhalten bleibe, 
Sm Balberftädtifchen ik ein Dorf, Stroͤpke, 
wo alle Bauern ans ähnlichen Gründen 
Schachẽ fpielen. Sie haben etwas andre 
Spielregeln, 3, B. daß die Bauern ber 
Hoden und der Königin nicht ins zweite, 
fondern ins vierte Feld, . die Königin nicht 
ins erſte, ſondern ins dritte Feld geſtellt 
wird, daß das Rochiren nicht zuläffig ik, 
daß ein Bauer, wenn er ins koͤnigliche Feld 
komme, erſt drei Freudenzuͤge thun muß, 
ehe er feine Wirkſamkeit als Königin erhäle, 
und daß neben dem einbeimifchen Spieler 
ein andter ſteht, der dieſem bei bedenklichen 
Zagen zusuft: Nachbar, mit Rath Dielen 
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"muß ſich der Fremde unterwerfen, aud bie 
Evempel ſind ſehr ſelten, daß ſie eine Per 
‚sie verloren Dan ? 
Wer hat die Syiellarten erfunden ? 
Nach ſehr gelehrten Unterfuhungen uͤber 
dieſe hochwichtige Frage hat man herausge⸗ 
bracht, daß man es nicht weiß. Die ges 
woͤhnliche Meinung iſt, daß man fie dem 
mwähnfinnigen König Karl VL. von Frank⸗ 
reich zu Sefallen erfunden habe, den man 
in feinen lichten Intervallen befchäftigen- 
"wollte. Doc) finder fih eine hundert Jahre 
"ättere Handſchrift des Italteners Pipozzo di 
"Sandro vom Jahr 7299, in welcher der 
Spielkarten ausdruͤcklich gedacht wird, wie 
Tire, Boſchi und Murr verfihern. Ob bie 
"Bigenner cher aus der Karte gewahrſagt has 
„Sen, als man damit gefptelt Hat, oder um⸗ 
gefchre, iſt eine Frage dte mit dem Streite 
“der Eichel mit dem Eichbaum Ader die frür 
"here Exiſtenz der einen oder des andern zus 
"gleich gruͤndlich entſchieden werden’ wie: 
"His dahin wollen wir uns der Karten zju bei⸗ 
"sen ai Gidschen fortfahren, denw das 
Kar⸗ 
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Bartenihlagen if doch gewiß and, eine läßs 
liche Sache für Zigeuner und Nichtzigenner. 
Daß die Saracenen für Erfinder des Kars 
tenfpiels ausgegeben werden, iſt hoͤchlich 
falſch und geſchieht ihnen damit zu viel Eh⸗ 
re. Diefe Barbaren willen die Karten noch 
auf den heutigen Tag nicht zu ſchaͤtzen: fie 
berühren fein Bild und dulden keins in ih⸗ 
ven Haͤuſern. 


In dem klafſtſch. Werke: das Buldinfpiel. 
gedruckt bei Ginther Zeiner. fol 1472 ſteht, 
das Kartenipiel fei 1300 nad) Deufeland 
gekommen. Beifall bat es da bald gefunden, 
denn 1383 ward es Durch Me Polizei vers 
deten. Der Niederländer Kaſter fell 142% 
sie erßen Karten in Holz geichnitten haben, 
Ina Wärnberg hat es 2433 Kartenmacher 
und 3438 SKartenmaler gegeben. Sind 
bie franzöfifchen Rartenzeichen Alter als die 
beutfchen, aber umgekehrt? Ein würdiger 
Bormurf gelehrser Nachforſchungen. Hebrk 
gens iR gawiß, Laß die Deutſchen fräher 
geinelt haben, als die ra die allet⸗ 


| XVIMM 
erſt von 1361 ein Monument ihrer Kehnte 
niß der Karten anfmweifen können. : 


In Stalien hat man im ı5ten Jahr⸗ 
hundert das Tropalirfpiel gefpielt, aus weils 
chem nachher das Tarok entflanden iſt. In 
Deutſchland hat man entweder eher gegrobs 
häufert, oder eher gefarniffelt, wenn nicht 
das Landsknechtsſpiel die Ehre des Alter» 
thums voraus bat, Gchreiber diefes kann 
über die nähere Drganifation und Geſetzge⸗ 
bung diefer berühmten Spiele keine Auss 
kunft geben. 


Die Franzofen haben das Landsknechts⸗ 
friel von den Deutſchen gelernt und es Lands 
auerat genannt. Daraus foll Bas Piquet⸗ 
fpiel entftanden feyn, eins der Alteften, denn 
«6 fommt 1 390 vor, 


Das (’Hombrefpiel iſt ſpaniſchen, Wdiſt 
‚and Boſton engliſchen, und Treſett italient⸗ 
ſchen Hrfprunge: Jedem Verdienſte feine 
Krone! 
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Schnipp, Schnape ſchnurr, Eifern 
and Tippen ſcheinen dt ea Erfins 
dungen zu 


Ehe man Karten gekannt hat, hat 
man gewuͤrfelt: das haben die Roͤmer, 
die Griechen und die alten Deutſchen 
ſchon gethan, die zuweilen alles, ja fos 
gar ſich ſelbſt verſpielten, wie Tacitus 
berichtet. Den Erfinder der Würfel nach⸗ 
zuweifen, bat zur Zeit noch feinem Ge⸗ 
lehrten gelingen wollen, aber das To; 
fateglifpiel, das gebilderfte aller Würfel 
fpiele iſt italtenifchen Urfprungs. 


Der Erfinder des Billards iſt undes 
kannt: Ludwig ATV. der es liebte, Bat 
es in’ der ganzen Welt zu Ehren gebracht, 
ohne daß ihm der Preis des Erfinders 
gebähst. 


Ban bat in dieſem Selbfliehrer al: 
fen Zleiß angewendet, die Regeln ber 
gangbarſten Spiele in gehöriger Ordnung 
vorzatragen. Auf Vollſtaͤndigkeit Kann 
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man übrigens keinen Anſpruch machen, 
denn das Gebiet des erfindenden Geiſtes 
iſt unendlich und der Zweck, neue Spiele 
zu conſtituiren, zu wichtig, als daß nicht 
eine Menge von Spielen alljaͤhrlich er⸗ 
funden und — vergeſſen werden ſollten. 


Friederickenburg, 
am 6. Juny 1819. 


C. G. F. von Duͤben. 


Das L’Hombrefpiel, 


Das rHowore, ſpaniſchen Hrfprungs, und eines dee 
össeften nach Erhndung Ber Epielfarten iſt zwar, fo 
wie jede6 andere Kattenfpiel, Dem Zufall unten 


" worfen, aber in Nüdfige feiner fo mannigfaitigen 


feinen Verhältniſſe kann kein auderes demfelben an 
De S efegt. werden. Es erfordert nicht nme eis 
ne 9 e Kenntniß feiner Regeln und Gefege, 
fondern auch einen großen Aufwand von Aufmerk⸗ 
famteit und Beurtheilnugskraft, ja ſelbſt eine- ges 
fe Divinationsgabe, um das Glick zu beungen, 
und das Unglüd durch Kiugheit zu verbeſſern. Das 
Fhombre fann unter 3, 3, 4, und 5 Perfonen ge⸗ 
foieit werden ; am gewöhnlichen IR es muter drei, 
Die Hauptgegenſtände bei Der Eriernung Diefes 
Spieies And, fo wie bei jedem andern, teils die 
äußere Einrichtung um im fplelen, theits die 
Kıgein, mad weichen «6 erlerut werden muß, 
% 
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cheits die Geſede, weiche ungefitaft nicht Aertre⸗ 
ten werden dürfen. 


Das Arrangiren einer !Hombre- Partie . 
unter Dreien. 


Das LPHombre wird gemwöhntich unter 3 Perſe⸗ 
nen gefpieit, von weichen nur Eine Berfon in jes 
bein Spiele der eigentliche Spieler (l’ bombre, der 
Menſch) il. Die andern 2 Perſonen nennt man 
Gegenſpieler. Es wird mit go Karten und War 
mie einer gewöhnlichen franzöflfchen Karte von 52 
Biättern gefpleit, wovon 12 Karten, nämlich atle 
8, 9 und 10, abgefondert werden. 

Das Arrangiren einer "Hombrepartie erfor⸗ 
dert zuvbrderſt das Looſen um den Big jeden 
Spielers. Zu dem Ende nimmt man 3 Ru. 
SKartenbiätter doppelt, 3. B. 2 Pique, 2 Trefle, 2 
Coeur, legt davon 3 auf den Tiſch, nämlich a 
Jede Seite des Zifches wo die 3 Spieler figen 4à 
len, eine Karte aufgedeckt Kin, behält die andern 
drei, nämlih 1 Pique, 1 Krefle, 1 Coeur verdeckt 
In der Hand, und läßt jeden Spieler eine davon zie⸗ 

. benz Jeder nimmt Hierauf feinen &ig, mo auf Dem 
Tiſche dad Blatt liegt, welches dem von ihm gezo. 
. genen gleich if, Weil man gewöhnlich durch Plque 








8 


denzenigen anzeigt, weicher zuerft Karten sieht, fo 
füge ‚man zu dleſen Loſungskarten ein Piqueblatt, 
um Dadurch zugleich den erſten Kartengeber zu bes 
flimmen. Es iſt eine Höflichkeit, den legten, dee 
ame Parthie tritt, zuerſt ziehen au laſſen. 


Ehe die Karten gegeben werden, wird zuvoͤrderſt 
fefigefege, wie Koch man fpleien wi, und ob ake 
fogenaunten Ehitanen, d. 8. alle oder nur einige 
von den bein PHombte Übichen Episarten flat 
finden folen. Hierauf macht der Gebende den ber 
Aimmten Sog, mifche Die Karten, läßt den im 
sur Linken Eigenden abheben, und giebt Die Kar⸗ 
sen von dee Rechten zur Linfen, in jedem Burfeg, 
Dergeatt, daß Jeder in 3 Würfen 9 Blätter em⸗ 
öngt. Die übrig bleibenden 13 Karten , oder der 
Katon , werden yı igrer weiteren Beflimmung vor 
Sänfig anf Die Taſſe, worin ſich der Gas befinden, 
Bingelsst. Da man ih gewöhnfich beim Hombre 
zweier Gpiele Karten bedient, fo If es jedesmal das 
Gefchäft des, dem Kattengeber zur linken Hand figens 
den Mirfpieiers, DaB er dieſes Spiel, während das 
andre gegeben wird, zrämelitt, und es vor feinen 
Brüefpieier zur linfen Sand Hinlegt, wodurch bies 
fen bie Sotand zugerigner wird, d. 9, 206 
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echt zuerſt ein Gpiet amuſagen, und die erſte 
Karte auöszufpielen. 

Bor allen Dingen muß derjenige, weicher dies 
ſes Spiel lernen wii, 


Die Folgereihe und den Werth ber 
Sarten, 


wenn fle nicht Trumpf find, und wennfe Erumupf 
And, kannen lernen. Dis natürliche Ordnung der 
Karten, d. d. die Ordnung, in welcher fie, niche 
aid Trumpf betrachtet, ach einander folgen, If im 
Schwarz, nämiik in Bique und Zrefle, die in ans 
dern Gpielen gewöhnliche: König, Dame, Bube, 
©itten, Sechs, Fünf, Vier, Drei, Zwei. Die beis 
den AB in Schwarz gehören nicht un biefer natürkis 
den Drdnung der Karten, weil, wie glei) geſagt 
werden wird, fie immer Trumpf And. Sn der zor 
then Farbe iſt In den Bildern die Drbnung war 
auch die gewößnliche,, aber in den übrigen Blättern 
grade umgekehrt, nämlich: König, Dame, Babe, 
AR, Zwei, Deel, Bier, Fünf, Secht, Sieben. Hier⸗ 
aus Achse man, daB in der rothen Barbe 10 Karten, 
und in der fhwarzen nur 9 Karten ſind, weit die 
beiden Aß In Pique und Tree zu der natürüchen 
Krönung nicht gehören, fondern immer Trumpf find, 
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In Auſehung der Ordnung der Karten, wenn 
fie Trumpf find, verhäfe es ich folgendergefalt. 
Die beiden fhwarıen Aß And allemal Trumpf; Dis 
queaß IR der erfie und Heißt Spadille, Treflend 
der dritte, und führt den Namen Baſt a. Der ers 
ſte und dritte Trumpf find alſo immer beftimmu, 
man mag fpielen in welcher Zarbe oder welches 
©ylet man wi. Dee weite Trumpf wird nne 
dann er® beſfimmt, wenn anegefagt it, In weicher 
Farbe, der ſchwarzen oder ber rohen, man fpieien 
wis; er ift die niedrigfie Karte in beiden Farben, 
nämlich in Schwarz; die Zwei, und in Roth die 
Sieben. Diefee Trumpf Hefe Manitie und If 
Der weile. Es giebt ao + Manıllen, wel in 
Schwarz, und ımel In North; aber den Werth als 
Erumpf erlangen fie dann erſt, wenn In der Garde 
gefpiett wird, In weicher fie find; font Behalten fie 
den Werth, den fie in ihrer natürlichen Ordnung has 


Ben. Die drei Höchflen Erimpfe find alfo Spadine, 


Manitte und Baſta, und Keifen Matadors (Moͤr⸗ 
der). Diefe Haben das Vortecht, daß Re von feinem 
geringern Trumpfe weder geſtochen noch gefordert 
werden können. Der ste Trumpf im Schwatsen til 
der König: wird aber in der rothen Farbe gefpielt, 
fo IA der vierte Trumpf Bad AB, welches arsbdann 
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Ponte Heißt, und dem König vorgeht; die Abtigen 
folgen nach ihrer Ordnung, und obgleich nur jene 
drei, eigentliche Matadors find, fo werden denſelden 
doch die übrigen Trümpfe, fo weit fie denfelden uns 
unterbrochen folgen, zugezählt, und man kann alfo 
9 Matadors erlangen, Die Trlimpfe, weiche von 
der Manille an auf einander folgen, heißen faur 
Matadors. Hieraus flieht man, daß, wenn Erumpf 
gemacht if, in bee rohen Farbe 12, in der ſchwar⸗ 
sen aber nur 11 Trümpfe find. Wie der Trumpf 
gewählt wird, wird fih bei Erklärung der verfchies 
denen Spielarten von ſelbſt ausweiſen. 


Zut Ueberſicht forget Hier 
die Rangordnung der Spiele, 
von dem niedrigſten bis zum hoͤchſten. 


1. Frageſplel. 
2. Frageſpiel in Couleur. 
3. Tourno oder klein Caſco. 
4. Dbfeusite, 
a. don oben 
b. von unten. ; 
c. aus der Mitte, 
5. Stand Casco. 
6. Solo oder Sans prenden 





*. Solo in Eaniene, 
8. Solo tout oder la vole annoncee. 
9. Solo tout in Couleur. 


dieſe beiden Epielarten 
10. Grandiffimo { 


31, Nulliſſimo 


gehören nicht zum eigenes 
lien Hombre. 
13. Der Mohr. ' 
Dan Hat utfprängiih im LHombre nur wei 
Cpielarten, nämuich Irage und Soloſpiel gehabt, 
In der Folge Kar man mir denfelben die obenges 
neunten Solelatten verbunden, dem G©pieie dadurd) 
feine Meingelt genommen, und es mehr zu einem 
blinden Glücsfpiele gemacht. Hier folgt die Exrkläs 
zung der Gpielarten nach ihrer Reithe. | 


Das Frageſpiel. 


Wer einmal gefragt Hat, kann nid Solo 
fpieten, wohl aber zu andern Spielen, Tonne, Obs " 
ſeür übergepen. Mer feine Frage ſpielen win, giebr, 
fo bald ihm dad Epiel Äserlafen worden, die Cous 
leur an, in welcher er fplelen mid. Um in einer 
Ztage zu ſpielen, muß man eine ſolche Karte von 
Dem Gebeuden erhalten Gaben, dab man in derſel⸗ 
Sen auf drei Stiche mit Gewißheit rechnen Eann. 
Man mu 1. B. Epadile, Dame, Bube und einen 
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König, oder Manille, König, Dame nnd einen Teumahg, 
oder man mus Bafla, Ponte, König, Erumpf un 
einen König in der Hand haben, fo daß, wenn uf 
noch einen Hohen oder zwei niedrige Tränipfe, oder 
eine Force, d. i. einen König, kauft, und eine Res 
nonce oder fehlende Warbe dat, man hoffen kann 
das Epiel zu gewinnen. Zür eine fimpie Frage 
wird nichts, und für eine Frage in Conleur dee Be⸗— 
trag des Einfages oder eine Marke besahlr, und im 
beiden Fällen der Bor und was fonft fieft, gejogen. 
Siebt der Hombre das Spiel auf, oder vernert. er 
&, fo bezahlte er nad der allgemeinen Pegel das 
Epiet und fegt Bete. 


Tournee oder Fiein Caſco. 


Wer Touene fpielen wid, erklärt fi) dazu durch 
die Formei: ich fpiele Tourno. Wird ihm folches 
überlaffen, fo fdlägt ee die oberſte Karte vom Talon 
auf, weiche Farbe altdann Trumpf if. Hierauf 
legt er von feinen in der Hand habenden Karten 
Mach Gutbefinden weg, und Fauft Dagegen aus Dem 
Talon andere. Mit dem Gpiele wird'wie gewöhns 
lich, verführen. 3 ar 

Dan laßt zuwellen geſchehen, daß, wenn Der 
Oom bre ein ſchwarzes AB tournirt, er noch eine 
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* 
Karte aufſchlagen kaun, 


w zwelte aldann erf 
Die Trumpffarbe anzeigt. x diefe Arı IN für 
Me beiden Mitfpieler fehe nachtheilig, und der Vor⸗ 
heit wird für den PHombre zu groß, indem er ſtatt 
Eines gleich zwei Trämpfe, wobei gar ein Matador 
iſt, erhält; aber es iſt auch bitig, daB der l'Hom⸗ 
bre, wenn er zweimal tomentet hat, und das Splel 
verliert, zwei Betes fege. 

Das elgentliche Tournoͤſplet iſt zetzt nicht metzr 
augemein gebränchlich, weil da, wo es flatt finder, 
bei Grandcaſco, die beiden AS vorgrjeigt en 
mäfen. Da man aber dieſes Vorzeigen n M 
gur Hält, fo Hat man beide Tontné mit einander 
verbunden, flede Seite 16. i 

Um ein Toumefplei in unternefmen,, muß man 
weniafkens Eines von beiden AB, cinige Manillen 
uud Jorcen Haben, 








Dbfcärfpielen. 


. Obfelefpielen oder Döfchrite folge im Range nach 
Grandcafeo. Wer es ſpielt, lege acht oder alle neun 
Aarten weg, amd nimmt von dem Talen eben fo 
viel andere dafür; er befleht folche, und wählt dar⸗ 
anf Die Trumpffarbe. Mehr ats eine Karte darf 
der Hombre nicht zurückdehhalten. Manche ſpielen 
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es auch fo, daß fie dem Kaufen drei verfhicher 
ne Spislarten Si... indem fich der CBombre 
erkiären muß, ob er die Karten aus dem Talon < 
oben, oder von unten, aus dee Mitte nehmen wi, 
uud alsbann wird für jede Art Immer eine Höhere 
Honnent bejahlt; aud werden die Spiele nach den 
: göhern Honneurs Überboten. Der Hauptvortheil bei 
dieſer Spielart befteht darin, daß der PHombre die 
Karten, die er weggeworſen, genau im Bebächtnig 
Beyält, und gewiß weiß, wie viel, und von Melcher 
Quaiaat die Blätter find, die den anderh Gpielern 
u igen Farbe fehlen, die er sur Teumpffarbe 
machen wii. Wenn der POombre die neugenoms 
menen Karten befehen Hat, fo darf er, nach der 
Ar Arengen Regel, die weggeworfenen nicht weiter ans 
feben. Doc gefcbieht es auch Häufig, dad man don 
diefee Megel abgeht und ſich das nochmallge Beſe⸗ 
ben der Karten erlaubt. Hat er fa fchlechte Karten 
genommen, daß er keine Trumpffarbe nennen Fan, 
(6 legt er das Spiel weg, und bejahlt an die Mit⸗ 
fpieler, wie unten gefagt werden wird. St hänge 
übrigens von den Spieienden ab, ob fie geftatten 
wollen, daß das Obſeür bloß von oben, index 
man die Kauſkarten von oben nimmt, oder au %& 
Der Witte, wenn oben und unten gleich viel Raw 
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sen oder oben eine mehr liegamiiäieist, gefpleit wer⸗ 
deu darf. = 

Ber Obſcur folelt , Hat gemeinigiih Eines von 
den ſchwarzen Aß In der Hand. Gewagter iR eb 
Dofcär auf eine Force d, I. einen König ım machen: 
Die Beemuttung, ein gutes Spiel fm Taten zu fine 
Den, sränder fi übrigens auf die ſchlechten Karten, 
Vle man in der Hand Hat. Wei guten Karten if 
ed alſo nicht Raiſon, Dpfcäe zu machen, 


GrandıEafco oder Forcde pyartonrı 


Caſco iR ein ſpanlſches Wort, und Heike: ich 
fane Hinein, weil der Epieiee fi auf einen bloßen 
Zufall verläͤßt, und Öfters in eine Bete verfällt. 
Forcée partout Heißt ed, well, wenn einer «6 
fielen win, er dadurch die andern Mitfpieler zwingt⸗ 
entweder Sond prendre un fpielen oder zu paſſen, 
Indem dieſes Spiel im Range nach dem Sanspren⸗ 
deefpiete folge. Wer es ſpielen wid, muß bie ſchwar⸗ 
zen Aß, nämfich Gpadile und Bafla Haben, und Re 
vorzeigen. Hierauf fchlägt er, twie dei Lourne,, die 
oberfte Karte vom Talon auf, weidhe Trumpf If; 
ee legt von feinen Karten fo viele weg, als er nd 
tig Auder, und nimmt bafhe andere von dem Ta⸗ 
ion. Die andern Spieler kaufen, und das Spiet 
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wird wie gemwöhniigigelnielt. Die Honneurs wer⸗ 
den wie Sans pr bezahlt. Wenn einer zetzn 
Karten Hat, fo verhindert diefes nice am Eafcofglir 
len, der PHombre muß es aber vor Dem Kaufen 
anzeigen. 

In vielen Geſellſchaften if es gebräuchlich, die 
beiden AB niche vorsuzeigen, um das Gpiel nicht ya 
verrathen. Hier wird alfo das Grand Eafco wie 
Tourns gefpielt, und wo biefes fast findet, gilt 
Eourne fo viel als Brand Caſco, und die Honneurs 
werden eben fo, wie bei Tourne bejaht. Jedoch 
Acht es alsdann, feinem Wange nal), unter Dbfcär, 
und wird von Diefem düberboten. 


Solo, oder Sand ptendre. 


Sand prendre oder Solo fpielen Heike, 


mit den zuerſt erhaltenen 9 Karten ein Spiel unten 


nehmen ohne einige Wegjufegen, und dafär andere 
su nehmen. Man fpielt Eolo, wenn man in dem 
zuerſt erhaltenen neun Blättern ſo gute Karten ems 
pfaugen Hat, daß man fünf Stiche, entiweber ganı 
gewiß oder doch fehe wahrſcheinlich, ſchen In der 
Hand zu haben, oder per quatre, das Äft mie 
vier Stichen, das Spiel zu gewinnen glaubt, Dow 
iegteted, nämlich, wenn Ich nne vier gefoiffe oder 
4. f 
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13 
⸗xeſcheialiche Stiche in bet Hand Nabe, und Solo 
ſpieten win, iſt immer ein gewagtes Gpiel, und 
einem anzurathen. 

Bi der zur Vothand Sitzende ſpielen, fo ſagt 
ee btoß: ich ſpiele Solo oder Sans prendre, und 
mennt die Farbe felned Spieles; der folgende nimmt 
Peranf aus dem Zafen fo viel Karten, als ihm bes 
ehe, und der dritte nimmt den Ueberreſt oder fo 
el ex davon brauchen kann. 

Nennt einer eine Fatbe, ohne dabei zu fagen, 
Daß er fragen will, oder wenn eimer der Borfigens 
Den ſchon gefragt Hat, fo I er geswungen, in des 
angeieigten Farbe Gans prenudre zu fpleien, es ſed 
Deun, daß der erſtere das Epiel behalten, und ſelbft 
Gans yrendre fpielen woRe, e 

Wird Gans prendre gefpielt, fo kann der P Hom⸗ 
vre ſich die Stiche der andern vorzeigen laſſen, um 
ſowohl die Zrümpfe sn zählen, als feine Einrichtun⸗ 
gen im Gpiele darnach za machen. 


Spieit einer Sand prendre, und es ſindet ſich 
beim Kaufen, daß eine Karte im Talon fehle, 10 
wird das Spiel nicht aufgehoben , fondern ber ’Homs 
bre fpielt fein Spiel. Wenn aber derjenige, weiches 
Die Karden andgegeben,, and prendee fpielen WIN, 
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ſo gie das Golel ig, weil es feine Sache War, 
su unterſuchen, ob WE Talon richtig ſey. 

Gagt einer , ich fpiele Band yrendre, nub 
or bemerkt hernach, daß er eine Karte m viel tza⸗ 
se, fo Hat er das Gpiel verloren, und et fee Bete; 
Kat er die Trumpffarbe noch nicht genannt , fo bes 
zahle er Leine Matadors, Hat er aber die Farbe 
ſchon genannt, fo muß er auch bie Matadors bezatz⸗ 
Im. Es iM überhaupt eine gute MWorfichtöregei,, Die. 
Sarten, fobald fie gegeben find, nachımählen, o6 
man nicht mehr aid Neune Gabe, 


Die Bote und der Tont annonce. 


Macht der Spieler alle neun Stiche, fo Kat er 

Die Bole gewonnen. Man bejahlt dafür gewöhns 
ih an Honneurs doppelt fo viel, als für Sans 
prendre, 

Hat der Spieler fünf Stiche gemacht, und fpiefe 
er die ſechſte , Karte aus, ſo IM es ats die deutliche 
Re Erklärung anzunehmen, daß er auf die Vole as⸗ 
gehe; es mag aus Borfag oder aus Uebereilung ges: 
fdehen fen, fo kann er die fechfle Karte nicht wie 
der zurücknehmen. Ein jeder Spieler muß alfe forge 
fälig feine Stiche zählen, Damit ex nicht ans Unbene 
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eng auf bie Vole fpirte uuiiiieh Dadurch in Ver⸗ 
Inf fege. ’ 


Unesgaimmt einer die Bofe, und verfieet Re, fe 
werden die Honneurs, weiche er für dad Sans 
prendtgz, die eng premiers und Matadors zu fors 
dern hat, zu "gute serechnet, nnd er rechner folche 
Hei Bezahlung der Vote ab. Es IN zwar niemals 
erlaubt, die weggeiwerfenen Karten, wenn man die 
neuem fon aufgenommen hat, noch einmal zu ds 
fehen ; dat ed der I’Dombre abemugus Verſehen oßle. 
aus Borfag doch gethan, fo iM nicht auf die 
Bole ſpielen. Es iſt auch gebräuchlich, daß man 
dem PHombte, wenn er Gans prendre ſpielt, die 
Bole nicht erlaubt, ſobald er die bereitö umgekehrten 
Stiche noch einmal unterſucht und beflcht. 


Wenn einer fagt, ich fpiefe Sand Heender, und: 
der folgende zeigt an, daB ee Sans prendre 
Die Bole, den Eomt annonce ſpitlen wil, fa 
Sat des Lestern- Spiel den Botrzug. Mein alsdann 
uiuß er auch ae neun Stiche machen; wein er els 
nem verfehlt, fo muß ee Bete fegen, umd die Mon, 
were für Sans prendre, Matadors ımd die Bole 
Saalten; auch die Eing premiere werden Ihm a 
Diefem Tau nicht zu gute gerechnet. 
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Ss iſt Immer iclich, aber bei der VBole 
würde e6 dem PHomndre vorzüglich nachtheilig ſeyn, 
wenn ein Spieler die Karten nicht nach feiner Rei⸗ 
Ge zugeben wohte; denn befonders bei tgteen, 
wo es darauf ankommt, weiche Barbe man zurack 
Balten fol, um die Vole zu verhigen, ein 
außer der Reihe zugeworfenes Blatt dem Gehülfen 
fo viel Anfliäsung geben, daß er ſich darnach eins 
richten, amd den 'Hombte um bie Wole bringen 
kaun. Aber es iſt auch die Pflicht ded I’XHombre, die 
Karten nicht du ander zu fpielen, und Lie Stis 
he auf einem Haufen im Teller fliegen zu laffen ; 
er muß vieimehr jeden Stich, den er gemacht Kat, 
beſonders weglegen, und wenn es bis zum fünften 
Stich etwas geſtihwinde jugegangen , fo muß er bie 
Mitfpieler erſuchen, vorfichtig zu ſeyn, und die Kar⸗ 
ten nicht wor dee Hand zuzuwerfen. 


Brandiffime, 


Dos Srandiffimo wird wie Sand prendze, 
ohne daß man Laufen darf, geſpieit. Ed find dar⸗ 
in weiter keine Trümpfe als Die beiden ſchwarzen 
Aß; die Übrigen Karten gelten nad) - igrem gewöhn⸗ 
lichen Werke. Wenn id alfo z. B. die beiden 
(dMarien MB, Eareau König, Careau Dame, und 

\ Krefla 
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Erefe Rönig habe; fo And Ak fünf ſichere Stiche. 
Oder ich Habe zur Borkand Gpadile, Coeut Ka⸗ 
nig , Coeur Dame, Coeur Bube und Coent Ponte; 
fo fordre ih mit der Gpadilie die Bafla ab umd 
made mit den vier Göchken Coeur noch die übrigen 
Seiche. Es Hit Ah, wiewohl Immer gewagt, auch 
shue bie beiden ſchwarzen US, Grandiſſimo fpielen, 
wenn ich 3. 9. alle vier Forcen oder Könige wit 
ideen Damen, and die Borband Habe, 


Gewoͤhnlich muß man 5 — um das 
Grandiſſimo zu gewinnen. Zu — ſpielt man es 
aber auch dergeſtalt, Daß es per quatte gewonnen 
werden fana. 


Auch fpiet man ed fo, dab die Mitrſpleler 
wie gewögatch kaufen, oder auch daß Me nicht kau⸗ 
fen, und der game Talon Meggelegt wird; in wel⸗ 
- dem lettern Fall der Spieler große Wortheile Hat, 
und wenn alles Hegen Bleibe, ſeibſt ohne beide UN, 
ja ſelbſt ohne Forcen gewinnen faun. 


Das Grandiſſimo gie doppelt fo viel, ald 7 
Solo Eonienr;, folglich 8 Marten, Grandifime 
vremiers 12 Marken, nnd Grandiſſimo sont 2% 
Marten. 

= n » 
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ierfimo. 

Wer Nulliſſimo fpleit, darf Leinen einzigen Stich 
machen. Buch In diefem Spiele find nur die Beis 
den ſchwarzen AB Trumpf; die Übrigen Karten gel⸗ 
ven nach Ihrem gewöhnlichen Werth. Der Riukif 
Amofpteier darf kein fchwarıed AB Haben und muß 
aus feinen Karten beurthellen, ob fle fo niedrig 
And, dab ihm von den Gegenfpielera ein Stich 
angebracht werden kann. Bekommt er einen Stich, 
fo hat er dad Splel verloren. | 

Indes finden Mei dem Nulliſſimo fo wie bei als 
len fpäterhin zugefommenen Spielarten, die nicht zum 
geinen l'Hombre gehören, viele MWarlationen und 


Willkührlichkeiten ſtatt, über die man wohl than 


wird, fi vorher zu einigen. 

So fpiele man das Nulliſſimo and dergeſtalt, 
daß die Koftlen darin ganz gegen die Regel bei den 
Abrigen Gpielarten, bios nach den Augen geftem, 
alfo 3. B. Coeur ponte durch Eoenr fechfe geflohen 
wird, umd Die fdwarien. AB blos Pigue eins und 
Zrefle eins find; daß Die Gegner kaufen, oder ihre 
Karten behalten und der Talon weggelegt wird; 
Daß der Verlierende jederzeit doppelt Beet fee, 
oder Nur alsdann, wenn er mehr als einen Stich 
befömmt sc. ; 
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Auch anterſcheidet man Kojt groß (das gewöhns 
liche) und klein Nudifimo, wo der Spleler eine 
Sarte wegwirft. Die Segenfpieler werfen auch eis 
ne Karte wen, oder nicht 5 Ale Eanfen oder nicht; 
Eur; wie man fh darüber einige Man Febr leicht, 
DaB dad ganıe Nuuiffimo vom Gruß und Klein müſſe 
beim Boflonfpiel entiehnt ſeyn. 

Nuaiffimo gilt doppett fo viel ald Grandiffimo, 
foistin 16 Matten. — 

Wenn dad V’Hombre mir Nulliſſimo und Gran, 
diſſimo gefpiele wird; fo bleibt das erflere das hoͤch⸗ 


Re Spiel; es kann alsdann kein Solo tour oder 


Bole annoncde ſtatt finden, 
Der Mohr. 


Oft nehmen. vier Perſonen am Spiele Theil, je⸗ 
doch fo, daB immer Einer, und zwar jedetmal ders 


jenige, welter dem Sartengeber jue finfen Hand, 


fise, nicht mitſpielt. Wan heißt diefen den König, 


und erlaubt, jedoch mach gefchehener Verabredung, - 


demſelben, wenn alle deei Spieler paflen, den Tas 

ion zu nehmen, Ach ein Epiel aus demfelben auss 

infacyen, und dann Die Übrigens Karten mwegjulegen. 

Ein ſoiches Epiel nennt min Mohr. Es wird 

wie Dbfeür von unten bezaßtt. Wer den Mohr ver⸗ 
B 2 
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tiert oder dad Splel wirft, fege Were; einige ſchrei⸗ 
ben eine doppelte Bere, weil Dee Mohr nicht am 
ders ats duch 5 Stiche gewonnen, und allo nie 
anders als Eodide verloren werden kann. Es vers 
ftege fich von ſelbſt, DaB derjenige, weicher bem 
Mohr fpielen will, weder den Talon noch die Kar 
ten eines Mitſpielers befehen haben batf. 


Bom Beglegen und Raufen der 
Karten 


Es iſt eine größe Geſchicklichkeit, richtig zu be< 
urtheilen, mag mag entweder ſelbſt ſplelen, oder eb. 
mag ein anderer Mitſpieler um Ertaubniß a4eftaget 
haben, welche und wie viel Karten man ans der 
Hand weglegen , und andere Dafür von dem Talon 
nehmen ſoll, um dadurch das Spiel fo eimgurichten, 
daR man im erflen Fau daſſelbe deſto leichter ges 
winne, oder im andern Fall dem I’Hombre deſto 
mehr Widerfland thun könne. 

BRenn der P’Hombre Sand peendre ſpleit, ſo IR. 
es nicht ſchwer, wegiulegen ; der erfie kann acht bi 
neun Karten nehmen, indefen erfordert die Kings 
heit, dem folpdenden wenigſtens fünf Karten übrig 
un laſſen, damit die Krämpfe nicht fo ſehr gethei⸗ 
(et werden, 
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Senn der I’Hombre nicht Sans prendre fpielt, 
ſendern nur ein Frageſpiel hat, fo muß der, weh 
cher nach izm wegwirft, niemals durchlaufen, . «8 
feg Denn, daß er wenigſtens einen von dem drei 
Matadors, oder ein paar hohe Zrümpfe habe. 

Man hält es für Waifon, durchzukaufen, wenn 
man in Echmarz einen der drei Matadors, oder 
den König nebſt noch einem Trumpf, oder die Das 
me nes einem Trumpf und zwei Königen, oder 
and drei Beine Trümpfe in den Händen har; in 
oth aber einen MNatador, oder Bonte nebfl einem 
Eruspf oder dem König, einen Fieinen Trampfund 
wei andere Könige, oder auch vier kleine Trümpfe. 
Bei Obſcũtr kauft man fchon anf 3 kleine Zrämpfe 
und eine Force durch. Augemeine Regeln taſſen ſich 
hlerbei nicht feftfegen, . 

Zugleich muß man au Rückſicht auf den Hom⸗ 
pre nehmen, ob er gewohnt iſt, gewagte Spiele zu 
machen, oder ob er nach beſtimmten Grundfägen 
Yanbelt. = 

Ducbkaufen Heißt, wenn. ich dem, Der im 
Iegt, wegwitft, weniger als fünf Blaͤtter laſſe. 

Wenn der PHombre nicht Sand yrendre ſplett, 
fo ecartirt (oder kauft) er am erſten; hierauf dee, 
weicher 5m zur rechten Hand gt, Spiele er abet 
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Sand prandee , fo macht er Eeinen ecatt, ſendern 
\ ber zu feiner rechten Hand kauft am erſter. 

Der Hombre muß ſich vor dem Mitlpieler, wels 
cher durchdetauft Hat, befonderd In Acht nehmen, 
und wenn es nötbig If, dad Spiel fo einzurichten 
ſuchden, daß derjenige, welcher die wenigfien Karten 
genommen, zwei Stiche erhalte, damit es fein Spiel 
im’ Nochfa auch mit vier Stichen gewinnen Fönne. 

Die weggelegten Karten werden allemal auf die 
Seite desjenigen Spielers gelegt, der die Karte in 
dem folgenden Spiele mifchen ſoll. 

Beiden in dem Talon etliche Karten übrig, bie 
nicht gekauft worden, fo dürfen Me nicht beſehen 
werden, föndern fie werden zu den weggeiegten Kar⸗ 
ten genommen, 

Dat einer von dem Talon eine oder meßrere 
Karten zu viel genommen, 'feldige aber noch nicht 
beſehen, ſo fchader es nichts, fondern bie unterſten 

. Karten werden zurückgenommen und auf den Talon 
gelegt; hätte er aber die gekauften Karten ſchon bes 
ſehen, oder unter fein Splet gemiſcht, ſo das de 
Fehler nicht mehr abznändern wäre; oder Härte Dee 
foigende (bon den Talon in Händen, und auf feine 
Karten gelegt, oder auch nur befehen, fo mn er 
fich gefallen laſſen, Bete zu fegen, und der Com 
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see Hätte dadurch fein Spiel getvonnen, ohne daß ee 
nörhig gehabt, es ansınfptelen. Nach eben diefen 
Ornndfägen wird auch verfahren, wenn einer eine 
Rarte m wenig genommen hat, Wenn der Hom⸗ 
bre eine Karte in viel oder zu Wenig genommen bat, 
fo iR das Spiet dadurch verloren, ſobaid der Fet⸗ 
ler bemerkt wird; alsdann wird gar nicht weiter 
fortgeſpielt, ſondern der PHombre muß Bete ſetzen, 
auch die Matadors, wenn er weiche hat, beiahlen. 


Bon den ing peemier®. _ 


Benn Der HMombte FÄnf Stiche macht, ehe eis 
nee der Mitſpieler einen vor Ach Hat, fo läßt er 
Ad, außer den Matadors, auch noch eine Honneur 
wegen der Eing premiers bezahlen, welche gemwöhns 
ich fo viel als drei Matadors gelten. Don muß bei 
dem Spieie alfo auch Rückſicht daranf nehmen, diefe 
Honneurs 1m erhalten. 8. E. der l'Hombrte Hätte 
in Dique, Spadile, Menite, König, Biere, Coeur 
König, Krefle Königs forderte gleich mie Epadige, 
worauf zwei Krümpfe faden; forderte weiter mie 
Manille, es fallen zwei Erümpfe, wobei die Vaſta 
iR. Nun ſpielt er den König aus, worauf nur ein 
Trumpf fallen Tann, Hierauf fpielt er den Coeur 


Sönig, hernach den Tree König. Der eine Ges 
I 
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genfpiefee, welcher z1war noch zwei Krämpfe Bar, 
muß die Farbe der beiden Könige bedienen, und ber 
"Hombre Hat alfo Fünf Stiche, ehe ein anderer Mits 
foieler Einen erhälten bar; dafür fordert er die bes 
flimmte Honneur. 

Nur dem (Hombre werden bie cing premier ' 
bezahlt; denn wenn ed Ach fügen folte, daß einer 
der Mitfpieler die fünf erften Stiche macht, fo muB 
er fich damit begnägen, das Spiel Eodile gemacht 
su Gaben, erhält aber für die premierh keine Hon⸗ 
neur. der 


Bonder Nenonce, 


Renonce Heißt Hier Mangel an einer Fart⸗ 
haben. Go fagt mau 5. B., ich habe Penonce im 
Erumpf, das if: ich Gabe gar Beinen Trumpf; Res 
nonce in Coenr, Menonee in Trefle. Es iR beim 
scartigen eine Hauptſache, bie Karıen fo MWeginiegen, 
daß man immer eine Renonce in einer Farbe Habe, 
damir, wenn ber Hombre den König von dieſer 
Farbe hat, man ihn ſtechen, oder wenn ‘Der Ges 
güfe ihn Hat, man bei dem Anſpielen deſſelben Ach 
noch eine Renonce in einer andern Farbe machen ' 
Einne. Man kann hiebel die Geſchicklichkeit eines 
Spielers am Heften beurtheilen, wie er feibR mitten 
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im GSotele ſich dee unnügen Nebenkarten zu entledi⸗ 
gen, und dagegen einen König des Hombte zu ſte⸗ 
den, oder gar einen Trumpf zu überflehen weiß. 
Weiter unten wird dies duch ein Brobeſpiel daschr 
her gemacht werden, 
’ — 

Das Offriren des Spiess, 


Dat der FHombre nicht Woiche Karten gefaur, 
Daß er damir fein Epiel zu gewinnen glaubt, aber 
Doch verhäten wii, daß ein anderer das Spiel nicht 
Codiſle yewinne, fo fast er, Ih offtise (gebe) das 
Spiel und feger eine Bere. Glanubt nun einer van 
den Mitipierern, ed Codile su geiwilinen, fo fagt er: 
ich fpiele es gegen, er beißt nun. Eontee OH o m⸗ 
dee, und der dritte Spieter vereiniger fich mie dem 
vHombre, um jn- verhindern, Sa dieſer es niche 
Eodike gewinne, Macht der Contre PHombre nun 
niche die mehreſten Stiche, fo muß er ebenfuld Bete 
ſetzen. Es füge Ach zumellen, daß des Hombre das 
Spiel ofeiet Bat , der Zweite fpielt e8 gegen, und 
der Dritte made die mehrſten Stier. Wenn diefed 
« gefibieht, fo gewinnt dee Dritte den Einfag oder 
Vie Bere, und der Gegenſpleler ſowohl als der Hom⸗ 
pre wägen Bere gen. 
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Offrirt der PHombre fein Opiel, nimmt der Zwer⸗ 
te an, und fpielt der Dritte ed gegen, fo kann der 
Biveite die Bere nicht gewinnen, wenn er auch Die 
mehreſten Stiche gemacht hut, well er durch die Ans 
nahme fi aller Anſprüche an dieſes Spiel begehen 
Hat, Aber der Dritte kann alsdann die Bere gas 
winnen, wenn der Zweite Mh als Gegenfplelee 
deklariert Hat; denn er, als der Lete, Hat nicht nö: 
ttzig, feine Erklärung darüber su geben. 


Der FHombre muß fein Spiel offriren, etze 
er ausgeſpielt oder Antheil an dem erſten Stiche ges 
nommen hat; thut er es fpäter, fo muß er eine 
Bere fepen, weil er dadurch dad Spiel verratgen 
Sat. Das Epiet wird fortgefpieit, und wenn e& der 
PHombrte vertiert, fent te noc) eine Were, gewinne 
er es aber, fo Kann er nicht ziehen, weil dee drie⸗ 
te Gpieler ihm ganı gewiß zum WBortheif gefpiese 
Bar, um die Eodilfe zu verhindern. 


Das Eontre PHombre oder Dfeiten des Spiets 
in jetzt Far überal außer Gebrauch. Man ſpieit 
das Hombre gegenwärtig gemöhniih fo, daß der 
Spieler entiveder fein Spiel fpielen,, oder wegwer⸗ 
fen muß. WBerliert er fein Epiel, es ſey Frage, 
Gans prendre ꝛc. Codille, fo fege er die Bete dops 
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yet in einem oder In smei Beten, je nachdem man 
es ausgemacht Bat. 

Dan hat noch eine neue Art das Spiel in off⸗ 
tiren, weiche man Runit*) Heißt. Der linterfchied 
hierbei ik, daß wenn Kunil angenommen wird, 
derjenige ,„ welcher es offtirt Hat, Leine Bete fepr; 
wenn es aber nicht angenommen wird, derjenige, 
welcher offrirt Hat, das einmal angefagte Epiel aus⸗ 
führen muß und es nicht werfen kann. Es wird 
übrigens hierbei verfahren, wie e6 der Spielart, 
werin geſpielt wird, eigen ifl, 


Das Berefegen. 


Das Wort wird ſehr oft als das. Gegenteil 
som Worte lHombte erklärt. Der Framoſe fagt 
zu. einem Menfchen, der unbefonnen gehandeit hac, 
Bete. Aber das Wort bedeutet nicht allezeit einen 
Unbeſonnenen, ſondern es wird om für eine Strafe 

2) Kunii iR nad dem ftamoͤſiſchen coup nuf 
gebildee und bedeuter nach diefer Ableitung, 
ein Spiel Kunit oferiren: den Mitfpielern 
anbieten, es fo anjufehen, als ob e6 gar 
nicht entrirt fel. 
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angenommen, ble auf das !Berfehen folge. TIL Raie . 


la Bete, Heißt, er hat, durch fein Werſeden wider 
die Regel, eine Steafe su büßen. Daher der Ges 
brauch des Worts Bere für Gpieiftrafe. 

Wenn der PHombre nicht die mehreften Stiche 
gemacht Hat, fo hat er verioren, und muß fo viel 
In den Gap einlegen, als er würde beransgenoms 
wien baden, wenn er fein Spiel gewomen hätte; 
Diefer infap Heißet Bere oder Die Spielſtrafe. 

Fährt der PHombre dad angefagte Spiel nicht 
aus, fo fegt er ebenfalls Bere, und zwar immer nur 
einfach, das angefagte Spiel fei, weiches ed wotle. 

Es giebt noch befondere Faͤle, wo ein Gpieler 
Bete fegen muß, wenn einer z3. E. zu viel oder zu 
wenig Karten aus dem Talon genommen, bie Farbe 
verläugnet, das Spiel zu ſpaͤt angeboten hatıc. f. WM. 
unten die Geſetze. 

Sorge auf das erde noch nicht geiogene Bete 
ein zweites, fo wird Diefes nicht zu dem erſtern ges 
nommen, ſondern beiondere angefchrieden, denn es 
wird nie mehr als eine Bere ausgefpielt. Erfoigt 
ein drittes, viertes u. ſ. w. fo geſchleht daſſelbe. Spielt 
man mie Biöden, fo wird Ein Block oder 3 
Point zu dem ſtehenden Por gezählt, und nach dies 
fem Betrag das Bere angefihrieben. 8. ©. Wer dab 
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erfie Bete macht, ſegt x Marke file den Alchenden 
Ber und 3 für den Block, alfo 4 Point; jegt fies 
Sen alfo 8 Points: dee Kartengeber ſetzt hierauf 3 
Point Hinzu; folge in Diefem Gpiele wieder ein Bes 
ze, fo werden 9 Points Bete angefcheieben. Der 
Block wird alſo nur Einmal gerechnet, und in 
allen folgenden auf das Erfie fallenden Beten, wird 
zn dem angeſchriehenen Bere nur der new hluzuge⸗ 
kommene Gag des Kartengeberd gezählt. Sind mehr 
rere Were gemacht worden, fe wird jedesmal das 
göchhe Bere zuerſt ansgefpielt. 


Bonder Eodille 


Codille if, wenn ein Spieler, oehne PHombte 
zu ſeyn, fünf Stiche, oder wenn er vier gemacht hat, 
nad die andern Stiche fo vertheilt And, daß deu 
eine drei, der andere aber nur zwei Etide hat. 

Ber Codille gewinnt, sicht das aus dem Gag, 
was der PHombte geyogen haben Würde, wenn es 
‘fein Spiel gewonnen Härte. Zedoch iſt Dies faſt gas- 
niche mege gebraͤuchlich, und man Iäßt den, der 
Eodite macht, nichtd gewinnen, und den Gag um - 
folgenden Spiele fließen. , 

Es if eine Hauptregel, das Spiel licher Todile 
In machen, als es den PHombre gewinnen au laflen, 
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Wenn man nicht fünf gewiſſe Stiche in der 
Hand dar, muß man das. Spiel nicht auf Codie 
fpieten , fondern feinem Mitſpieter fieber eine Karte 
tıchiren , um fib eine Nenonce zu machen, als ſich 
im Trumpf zu ſchwächen, und das Spiel Remis ga 
machen. 

Hat der Behlife bereits vier Stiche, und man 
in fiber, daB man gewiß auch einen Stich machen 
werde, fo muß man verhindern, daß er weiter Reis 
nen erhalte, und es Entille gewinne; wan muß 
nunmehr zum Wortheil des PHombre fplelen, und 
fuchen , daB das Spiel nur Memid werde; Dies 
giie jedoch nur In dem Fat, wenn Eodie gejügen 
wird. — 

Wer Codille verliere, ſezt den Pot und das 
Bere doppelt. Doch wird das dietauf folgende Were 
nicht nach dem Eodines Miete, fondern nach dem 
Vorhergegangenen einfachen Bete gefekt. B- B. dee. 
ſHombre veriiere Codille, und es ftebt ein Bere von 
9 Marken und ein Por von 2, fo wird das Dop 
peite, nämlich 22 angefcrieben. Folgt ein einfas 
ches Bete hierauf, fo wird das vorige einfache Bere 
sum Maßſtabe genommen, und es werden mit Zu⸗ 
vählen des neu Binzugelommenen Satzes 12 ange 
ſchrieben; wenn dieſes Spiel auch wieder Codille ver 
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isten worden, fo: würden 24 angefchrieden werben. 
Man wacht auch Öfter zue Regel, DaB es niche in 
einee Summe , fondern als zwei gethrilte Bete ams 
gefdyrieben wird. 


Vom Einfag und Bezahlen dee 
Honnenrs. 


Derjenige Spieler, welcher bie Karten ausgiebe, 
macht aBegelt den beftimmeen Cinfad. Er muß ſich 
Yen nicht jedesmal nöthigen laſſen, fondern folchen 
machen, che er Die Karten sum Pibheben. vorliegt, 
Bir wollen, um die Bezahlung der Honnents dar⸗ 
nach zu reguliren, den Einfag oder die Marke bier 
zu ı Groſchen annehmen. Die Honneurs werden 
nach dieſem Berbätnige foigendergeftalt bezahit: 

Dei Mataders PH Pr Te ı Ge. 

Bier Matadors a a mn 

- Die fotgenden Batadore Reigen immer mit ı — 

Eine premiere sa BB 9.9. 1 — 

Frage (ee FE Tr Tas Be Zr Be Fu 

Tonne oder Hein fo 15 4 5 1— 

DbfeÄrtte von oben BB IL I 

s ss von unten ⸗ ⸗ ⸗ ri... — 

es s aus der Mittee⸗⸗⸗⸗— 8— 

GB ee 8 8 — 
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Ente oder Sand prnde ss ı ı 1 ir 
Die Wole u IE ——8 4— 
© kon +» 43 1.131 1 1 6 — 
Solo Eout mn 9 9 9 5 1 — 

IR das Opiel in Conlenr, ſo wird dafelde, wie 
and) die Matadors und Premierd, doppelt beraftt, 

Nah diefee Bald kann ein jeder Spieler bie 
Berechnung felbft machen, man weg nun mit eis 
nem Höfern oder niedrigern Einfag fpleten, 

Wenn ale drei Spieler vaſſen, fo wird nom 
dem, Der die Karte auf das neue amögiebt, ein 
neuer Gag gemacht, und fo kange nicht eine Bete 

dazu kommt, Heißt e6 einfacher Gag, wenn auch 
aleich sehn Marken fländen. 

Es giebt zuweilen Spieler, die gern Gefardirem, 
und überhaupt gern lombriren wollen; fe ſpielen 
Sragefpiete, ZTourne, Dbichries, wider ade Raiſon, 
und mit den fdiechtefien Karten, Es trifft Ach, 
daß fie oft Blücklich kaufen, und Durch Die Honnents 
fo viel gewinnen, um damit Betes zu besahlen, 
wenn fie ein Spiel verlieren. Wie IR für die beis 
den andern Mitipieier HöHN unangenehm; aber biefe 
Tönnen einem folchen Spieler Schranken fegen, nd 
zwar am sehen dadurch, wenn fle den Einſat erhös 
ben, Den Oreis für die Honneurs aber herabſeten. 

8. E. 


- 


N i — 
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> €. wenn ein jeder, dee Karten giebt, 4 Gros 
fihen einfegt, fo ſtehen nady der erfien Bete fchon 
12 Groſchen in dem Gage; dagegen werden bie 
Motadors und cing premierd nur wie ı Grofchen, 


das Übrige mach diefem Berhaͤltniſſe bezahlt. Ver⸗ 


J 


Uert nen dee Spieler auch nur anf das erſte Bere 
fein Spiel, fo muß er gleich 12 Groſchen einſetzen, 
und fange Warten, che er durch die Honneurs ſchad⸗ 
806 gehalten wird. Hat er nur ein paar Betes ge⸗ 
fent, ſo wird ihn dieſe Einrichtung gewiß vorfich⸗ 
tiger machen, oder es wisd offenbar in Weriuf 
kommen. 

Fordert dee lHombre von den Mitſpielern meh⸗ 
rere Matadors, als er wirklich gehabt hat, fo wer⸗ 
ben fie ihhm ſolche zwar bezablen, aber Ay, ſobald 
Die Karte zum folgenden Spiel abgehoben ift, das 
zuviel bezabite doppelt zurück erbitten, und der 
s„’Dousre wird es auch bezahlen muͤſſen. Dat er ſich 
3. €. für ſechs Matadors 4 Groſchen bezahlen 1afs 
fen, und nur fünf gehabt, fo behält er nur 2 Gros 
ſchen, weil er den zuviel geforderten Groſchen für 
den Gten Matador deppelt zurück bezahlen muß; dies 
Verfahren if jedoch nicht allgemein üblich. 

Es iſt zwar eine erlaubte Behutſamkeit für den 
voriierenden l'Hombre, (9 lange zu warten, bis die 

€ i 


⸗ 
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Mitſpieter die Soleiſtrafe abforbern werden. Man 
kannte dieſes auf den echtsſag genden, Daß nies 
mand Pine eigene Gchande zu offenbaren brauche. 
Atlein e6 iſt Pflicht, feine Schub m bejalen, und 
es geziemt fiy nicht, ſich daran ekinnern su -Iaffen. 
Htechnen die Mitſpieler dem POombte, der vers 
toren hat, mehrere Donneurs an, als er wirkilch ge 
babe Hat, fo kann er ſich von Ihnen daß zu viel Ger 
zahite doppelt zurückzahlen laſſen, jedoch muß er mit 
feinee Forderung fo lange warten, biß bie Karte 
um folgenden Gpiele abgehoben worden. Auch 
diefe Manier iſt jege nicht mehr gebräuchlich: 


Bom Biod und Ro; 
Es if gegenwärtig beinade Aberall im Gebrauch, 


mit dem fogenannten Bla ım fplelen, das if, 


vor Ah eine Marke su ſeden, weiche den dreifachen 
Werth ) des Einſatzes hat, und wenn Eelne Were 
ſtehet, fo wird allezeit ein Block zugeſegt, fo, daß 
nebſt dem Einſaz des Kartengebets, immer vier 





H Auch dieſes HR nicht immer der Fau und man 
ſpieit jedt den Block auch weht zu dem 10 fa: 
chen Werd des Einfaned, 
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Warten legen. Eins Öle Örei Bisde mac Ind nach 
Jewonneh worden, fo fegen die Spieler von neuem 
die Marken vor fi, und iachen den Biod. Wied 
aber in der Zwiſcheneit eine Wete, fo wird dieße 
erſt abselpieit, und die Blocke bleiben ſtehen, BIS 
Die Bete abseſpieit Aid: 


Der Rock oder Rockambole IR vine Hei 
bon Pebens Bor, der duech daB Abſetzen von einem 
jeden Bete, dus gewonnen wird, entiieht. Man 
nimmt don demfelbeh eine Marke, und fegt fie bek 
feite; und find zehn oder wälf Marken, nachdem 
eb verabredet Worden, beifanlınen, fo werden Ne als 
ein Were In den Gag defekt, und dieſer Einſah 
beißt dee No: Um von dem Etinern uud größern 
Gewinn fedesmat eine Serhältnifmiäkige Gamme anf 
den Rock m ſetzen, fe thut man am beſten, ſolche 
nach Procenten zt beſtinimen. Win andehäfferfike 
IMs, von der gewonnenen Bete io Mröcent, alfo 
son 10 Points Eins, von 10 bis 20 zwel, von 20 
bis 30 drei, u. ſ. w. abzuſetzen. Verliert der POombre 
auf den Rock Remls, ſo muß er eine doppelte Bere 
ſetzen; verliert er Codiite, fo wird Die Bere dreifach 
Befegt. Jedoch wird auch Hier noch die Bete nur 
einfach gefegt, wenn der lHombre dad Spiel auf 


den Nock anfgiebt, nnd nicht fpleit. 
I 
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Die Beendigung des Spieit und Berr 
ä thellung der Bere. 


Gobald die Spieler einig find, aufzugdren, und 
es IM mie dem Rock gefpieit worden, fb werden 
alle Bere, weiche quf das Byte gemacht worden, 
mit welchem der Mod gefeht wird, mit eingeſent 
oder angefchrieben. Wil man aber , bei einer bereits 
angefchsiebenen beträchtlichen Menge von Beten, das 
©piel gern endigen, fo macht man unter fh ang, 
dab von nun am alle Bere, die noch gemacht wer⸗ 
den, nicht ansgefpielt, fondern in gleiche helle ums 
ter die ‚Spieler vertheilt werden follen; man Keißt 
dieſes in ken Keſſel fchreiden, weil man die nn 
noch folgenden Bete durch eine Linie einfchliche. 
Die Wertheilung der in den Keſſel gefchriebenen Bere 
geſchleht durch folgende Berechnung, A BC (vier 
len und haben im Keffel: 


A B C 
15 13 | 25 
18 20 74 
24 am 
73 ir 
76 
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Diefe drei, oder wenn 4 am dem Gpiele Cheü 
negmen, vier Summen Werden nun zuſammenge⸗ 
zählt, und wie 3, oder wenn vier Mind, mit 4 ge⸗ 
she: 








3) 
138 


Que diefen Quotienten 138 wird nun and 
gemitteit, was ein. jeder zu besahlen und zu empfans 
gen hat; er wird nämlich mis der Summz des eins 
einen Betefumme verglichen : ein jeder bezahle for 
viel, ats die Summe feiner Bere den Quotienten 
Aberſteigt, and ein jeder empfängt To viel, als der 
Auotient die Summe feinee Bete überfieigt. 





A B 

205 32 

138 138 

ni 
mus alfo 67 geben bat 106 zu empfangen 

C 
177 
138 


muß 39’geben, 


3 
4 muß alſo 67 Points, » Beraten, weiche 
* ufammen 106 Points berranen, Bis B empfängt. 
Sat eines gar kein Bere im Keſſel, ſo empfänge 
er, wie eb fich von ſeibſt verfieht, deu Kuotiontem 
ganı. 


Unweifung zu verfhiehenenGSpielarten 
- für Anfänger, 


Es if für Anfänges nichts ſchwerer, als zu bes 
nerdellen, ob fie ein Spiel In ber Hand haben, weis 
ches fie unternehmen können, oder ob fle Paren 
mäfen. Um innen foiches su prieichtern, ſind tzier 
einige der leichteſten Opielarten gefammelt, die ſich 
aber dennoch fpielen laſſen. Win ein Anfänger dem 
sehörigen Nugen Hieraus ziehen, fo muß er ein 
Epiel Karten bei der Hand Haben und damit die 
Spiele fa legen, mie Ale Hier vorgeſchrieben find, 
die Stiche darnach wegnehmen, und auf den Piag 
eines jeden Spielers, den er ſich Dabei In Bebanfen 
als gegenwärtig vorſtellt, Tegen, Es wird ihm biefe 
Ure des Selbſtunterrichts, bei dem Verſuche mit 
einem einjigen Gpiele, werke Nugen ſchaffen und bes 
greiflicher werden, als wenn er ohne dieſe Urt ein 
gauzes Bug barüser nacgeiefen harte, 
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1. Die Hanptregel für einen, ber ein Frage 
fpiei unternehmen will, iſt diefe: er muß wenigs 
And drei fichere Stiche in der Hand Gaben; er 
Bann une alödaun hoffen, wenn er nor einige nies 
dıige Trümpfe oder auch Könige ans dem Talon 
Bauft, d96 Spiel mir fünf Stichen in gewinnen, 
Man kann zwar auch ein Spiel mit vier Stichen 
gewignen, wenn der eine Ghegenfoleler wei, ber 
andere aber drei Stiche Hat; allein es IN hierauf 
keine Aichere Mechnung zu machen, und es If vlel⸗ 
mehr einem jeden aninratten, Daß er, Wenn er nach 
dem Kaufen nicht vier Mchere und einen fünften 
zochſt wahrſcheintichen Stich in der Hand Sat, li 
ber das Gpiet Remis gebe, als «6 darauf aukom⸗ 
wen Safe, daß es Eodike derioren werde. 

a) In dee (dwarıen Farbe, nämlich Im 
ique vder Tree, Mind du einem Wragefpiele dien⸗ 
ud: 

I. Manille, Baſta, KRlnig, Fünf. 

2. Spaditle, Baſta, König, Fünf, 

3. Opodike, Banite, König, Bier. 

4. Spadine, Manille, Sechſe, Steben, 

5. Spaditle, Baſta, Dame, Sleben. 

6. Manite, Bafla, Dame, Fünf, Sechs 

7. Gpadille, König, Dame, Wale, Sieden. 
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8. Manlile, König, Dame, Water, Sleben. 
9. Safta, König, Dame, Bnbe, Eleben, 
10. Manille, Baſta, Eleben, Sechs, Fünf, Bier, 
11. König, Dame, Balet, Sieben, Sechs, Fünf. 
ı2. Gpadide, König, Dame, Bier, Drei. 


b) Inder ecochen Farbe, nämlich in Coeur 
oder Careau, find folgende Karten eine Entree, d. 
6. Karten, mit ivelchen man eine Frage machen 
fann: 


1. Spadille, Manine, Ponte, Bier. 

s. Manitle, Baſta, Ponte, Zwei. 

3. Spadille, Baſta, Ponte, Drei, 

4. Spabdile, Manille, König, Dame. 

5. Spadile, Manille, Valet, Drei und no& 
ein König. 

6. Spadille, Baſta, König, Dame, Maler, 

7. Bufla, Ponte, Köfig, Dame, Valet. 

8. Manille, Ponte, König, Dame, Balet. 

9. Manille, Baſta, König, Danıe, Deei. 

10. Monile, Bafla, Butler, Zwei, Drei, Fünf. 

11. Spadille, Baſta, König, Sechs und noch 
ein König 

ı2. Spadile, Manide, Dame, Drei und noch 
ein König. 


* 


x 








41 
Benn Hier No, 3, 6 und 11. die Gpadille und 
Baſta, zu einem Frageſpiel gerechnet werden, ſo iſt 
Diefes In dem Fall, wenn es nicht erlaube I, Grand 
Cafco zu fpielen. SIR diefed erlaube, und ſtehht Fein 
hohes Bere, fo ſpielt man Aieber Grand Caſes, oder 
wenn die beiden AB nicht gezelgt werden, Tournd, 
um die Fonneur dafür zu erhaften, wenn man niche 
fhon ein Spiel mit Matadord in der Hand kat, 


Da In der rothen Farbe mehr Trümpfe, ats 
In der fchwarsen find, fo muß man auch In dee 
erſtern Farbe ſchon beſſere Karten, als In der legs 
tern, zu einem Gpiele Haben, 


Einen König von einer andern Farbe kann dee 
rHombre immer flatt eines Trumpfs und als einen 
wahrfchelniichen Stich rechnen, beſonders wenn er 
von der Farbe diefed Königs wenig Blätter im ber 
Hand, oder fle weggeworfen hat. 


Zu bemerken If, daB man Immer ein flärkeres 
Sopiel baden muß, wenn man in der Mitte fige, 
da6 iſt, wenn man Weder Die Bor s noch die Hin⸗ 
terdand Hat, weil man befürchten muß, kenn Der 
Erfie einen König von einer Farbe audfpielt, Die 
wan an bedienen bar, it dem Nachfpieien derſelben 
vom Drieten mit Trumpf überflochen au werden. 


4 
s) Spiele, die wen fand prendre 
ſpieten kaun. 


a) in der ſchwarzen Garde: 


y. Soadille, Manite, Baſta, König, Drei, eine 
Kenonce, 

a. Spadille, Manide, König, Balet, Drei, ein Kö⸗ 
nig und eine Renonce. 

8. Spadiue, Manifie, Balta, König, ein —— 
König, Dame gardee und Renonce. 

4 Gpadiüe, Manille, Bafta, Sechs, Biere, Drei, 
„eine Wenonce. 

5. Manite, Baſta, Dame, Wale, Biere, Drei, ein 
König. 

6, Manille, Baſta, Gechfe, Bünfe, Biere, Drei, ein 
König. 

7, Baſta, König, Dame, Balet, Sieben, Sechſe, 
ein König. \ 

3. König, Dame, Water, Gieden, Sechſe, Günfe, 
Wier, ein König. 

9. Gpadille, König, Dame, Sieben, Sechſe, Bi 
ein König, und ‚eine Denonce, 

10. Manite, König, Dam, Bube, Sieben, Biere, 
Känig, eine Nenonce. 
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b) In der rotthen Warte, 

z. Spadide, Manitie, Baſta, Drei, Biere, Bänfe, 
ein König. 

2. Spadiue, Manile, Baſta, König, Drei, ein Kr 
nig. 

8. Spadife, WBanile, Bonte, Drei, Sechſe, ein 

— König, eine Dame gardee und Menonce, 

4. Manille, Bafla, Dame, VBalet, Zwei, Gehe, ein 
König, eine Dame garbee. . 

5. Bafla, Ponte, König, Zwey, Drei, Sechſe, ein 
König. 

6. Ponte, König, Dame, Maler, Awel, Brei, Sech⸗ 
fe, ein König, oder eine mit dem Valet gars 
dirte Dame, 

7. Manite, Baſta, Ponte, Drei, Wien, Fünfe, sin 
Konig, nnd eine Renonce. | 

8. Spadille, Ponte, König, Dame, Zwei, Gechfe, 
ein König und eine Renpnce. 


Erfabene Spleter verfichen quch Wohl mit noch 
ſchlechtern Karten ein Sand prendre zu geivinnen, 
beſonders, wenn fe in ber Por⸗ eder Kijnterhand 
Aigen. 

Um den Anfängern bas Eriernen des Lgomtee 
Mieits fo dentiich als mögligh su macen, und um 
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ihnen die Anwendung dee Regeln praktiſch zu zei⸗ 
gen, wollen sie hier noch einige Spielarten näher 
aud einander fegen. Dan wuß aber keine unträgs 
lichen Regeln erwarten, und glauben, DaB, wenn 
man ein Spiel nad) der norgefchriedenen Art fpieit, 
man fotches feblechterdings gewinnen müfe; denn 
bei den unzähligen Berändtrungen, Die das Spiel 
wegen der Anzahl von 40 Karten leldet, wicd es 
gewiß. fehe feiten zutreffen, daß Die Karten in den 
Händen der Gegenſpieler fo vertgeilt find, als Hier 
angenommen iſt; und mie oft hängt nicht der Ger 
winn und Verluſt eines Spieles von einer einzigen 
arte, oder von einer Menonce ab, die fich in der 
Sand eines andern Spielers befindet ? 


Praktiſche Belfptele sure Uebung. 


Es find hier Spiele ausgewählt, worin die uns 
entbegrlihen und brauchbarſten Regeln des 1’Hombres 
fpieieß vorkommen. 


Erſtes Spiel. 


y 


A, B und C fielen Sans prendre in-Pique, und 
A har die Vorhand. 
Die Karten find, nalhden Die beiden Gegen⸗ 
fpiefer ecartirt haben, foigendergeſtalt werthelie: 
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A die Vorhand Hat Pique-Manille, Pique ı Kbs 
nig, MDques Dame, Pique⸗BValet, Pigues6, Teefles 
König, Tareau s König, Eoeurs Dame, Coeur⸗3. 

B der Zweite, oder der in der" Mitte if, hat 
Spadille, Pique⸗7, Piquess3, Pique⸗4, Trefle⸗ 
Dame, Trefle⸗Valet, Eveur s König, Coeur⸗Valet, 
Earrraus6. " 

C des Dritte, oder die Hinterhand, Hat Bafle, 
Diane s 3, Earrean» Balet, Karreaus2, Carreau⸗3, 
Earreau s4, Corurs Ponte, Coeur⸗4, Coeur⸗3. 

I. A fplelt den ZrumpfsRögig au, B, coupies 

mit der Spadille, C giebt Plque 3 in. 

B würde ben TrumpfsKönig Haben lachiren 
tönnen, um zu ferien, ob fein Freund mit Ma⸗ 
nie oder Baſta denfeiben würde haben übers 

Rechen können ; allein ed war nach feinen Kars 

sen nicht rathſam; denn da er noch drei eine 
xztämpfe bei der Epadille Hatte, fo Hatte er 
die Force des Spieles, und bie Hoffnung, vier 

Gtiche su machen; um dieſe zu erhalten, muß 

te ee feine Trümpfe fparen. 

2a. Da B den Grich gemacht hat, fo fpielt ex 

auf Das neue, und zwar die Trees Dame aus 3 

C coupirt mit der Baſta, — Die Farbe 

mir feinem Trefle⸗Koͤnig. 


—* 


_ · 


= iſt ſehe nähe, baß der, welcher Die 
Foree des Soleld hat, baid die Damen aus—⸗ 
ſpieit, deſonders wenn ſoiche buech den Raiet 
gardirt ſind. B Hatte Hier auch die Abſicht, 
Daß, wenn fein Fteund den Ttelle » König hätte, 
er die Dame lachiren und ihn damit den Stich 
fonte machen laſſen. U that fehe recht, Die 
Band vorifegen, welt, wäte Treße bei dern 
Hombre Wenonce geweſen, er mit det Mas 
niffe hätte überftechen müſſen. 


. C fielt EoenesFünfe, A Events Dame, und 


B nimmt den Stich mit Eoenr ; König: e 
Wenn einer nicht auf Stiche ſpielt, Knb te 
mehrere Karten von einer Farbe in der Sand 
bat, fo muß er, wenn fein Freund ih der Dias 
derhand fitzt, nicht dad Höchfte Blatt ausſpie⸗ 
ten; wenn C 3. E. die Ponte ausgeſpiett haͤtte, 
fo würde A mit der Dame jurückgehalten, und 
niche zugegeben Gaben; hier konnte es 1war 
nichts helfen, weil B den Valet bei dem Kö⸗ 
nig gehabt, fo wäre das ganze Spiel dadurch 
verdorben worden; er hätte müfen den König 
hchmen, und der 'Hombre würde mit Dir Das 
me einen Stich gemacht haben: 
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4. B ſplelt den Coeur⸗Valet and, © bedient mie 

der Ponte, und A mit Eoeues Drei. 

Es IM tiothwendig, wenn man Mir dem RU 
nig eine Dame coupirt hat, unmittelbar dem 
Balet nachzuſpielen, che der l’Hembre Gele 
gengeit Hat, Mich in dee Bade zn renouciren, 
weil er bei dem dritten oder vierten Stiche 
fon beurtheilen kaun, welcher Gegenfpieiee 
Stiche machen win, der Freund es in der Zol⸗ 
ge auch leicht vergeſſen kann, daß’ die Dame 
fdon aus dem Splele ik, und dader den Bas 
let nic Trumpf conbir C hatte Hier auch 
mit Weck Die Ponte zugegeben, denn went 
det Freund die Erihe macht, fd muB mar 
allezeit die Höhen Blätter von der Farbe ur 
geben, damie man nicht in Weriegenheit Toms 
me, am Ende des Gpieled feinen Freund abs 
auftechen. 

5. B fpielt den Tretze⸗Vater, C giebt Eatrean, 
Water za, und A compist mit Dique⸗Sechſe. 
Da B den Trefle⸗Vatet ansfbleit, Eonnte er 
nicht glauben, daß der FHombre die Farbe 
bedienen wärde,; weil ee bereitö bei dem zwei⸗ 
te Stiche den Trefle s Köonig auf die Dame 
vagıgihen Hatte; Klein “ war wmögtich, das © | 
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noch einem Eleinen Trumpf hatte: war Diefes, 
fo wäre B dem l'Hombre um, einen Trumpf 
übericgen gewefen, wenn biefer den Trees Bas - 
fet mit einem Trumpfe Hätte fiechen müſſen. 
6. A fordere Trumpf mit Manille, B giebt Dis 
ques®iere, und C Coeur⸗Viere an. 
7, A (pielt weiter die Piques Dame, B bedient 
Piquesünfe, und C giebt Carrean Zwei su. 
8. A fpieit Pique⸗Valet, B bedient mit Blaues 
Sieben, und C giebt Carrean ‚Dee. 
9. A fpieit zulezt den Garrean König, weichen 
B mit Carreau⸗Sechſe, und C mit Carreau⸗ 
Vlere bedlenen. A als l Houbre bar alſo ſein 
Spiel mit fünf Stichen gewonnen. 

So lange der ’Hombre die Force von Krumpf 
in dee Sand har, muß er nicht nachlaſſen, 
zZeumpf zu ſplelen, und die Könige bi6 zuletzt 
aufbehatten, weit fort, wenn ein Gegenfpies 
ter, der die Renonce In der Farbe des gefpiels 
ten Königes bat, leicht mir einem unbedeur 
tenden Erumpfe denſelben abftechen, und das 
Spiel dadurch verloren wachen Eann. 

Dieſes Spiel wäre verloren gegangen, wenn 

A gleich in Anfange den Zrefle« König gefplelt hät⸗ 
te; C Hatte Renonce in Zrefle, er Hätte den "König 
mit 
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mie Piques Drei conpirt, und gleich Eoeurs Biere 
engefpielt; B Hätte swei Stiche mir Coenr⸗Vatet 
and König gemacht, alddann die Trefle⸗Dame nach⸗ 
gebracht, anf weiche C die Baſta vorgefege Hätte. 


Wenn der (Hombre bie Bafta überſtochen Hätte, 
fo war, daß Spiel Remis, denn B hatte bereitd 
zwei Stiche, und unter feinen vier Zrümpfen was 
ren noch zwei, näntlihd Spadille und Sleben, wos 
mie er zwei Trümpfe des l'HSombre überſtechen 
konnte. Wenn der Gomnbre die Baſta lachirt, und 
niche abgeſtochen Hätte, fo erhielt B dennoch vier 
Stiche, und bas Solet war altdann Codille vers 
loren. 


Zweites Spiel. 


Der Spieler B fpielt Sans prindre In Trefle, und 
fiäe in der Witte, Die Spieler Haben foigende 
Karten: 


B der l'Hombre, Erefle: Manille, Baſta, Treffe⸗ 
König, Teefles Dame, Ereless, Trefle⸗3, Dique 
Dame, Pique⸗8, Carreau⸗Valet. 


A die Vorhand, Trefſens, Carreau⸗Konig, 
Earreans6, Eoeurs König, Coeur/⸗Valet, Coeur⸗ 
Ponte, Coeut:6, Diques 7, Diane; 6. 

D 


I 


« 


5° 

C Die Hintegand, Spadille, Ereker Wateı, 
zrefles 7, Trefle⸗ 4, Carrtau⸗MPonte, Carreans =, 
Carreans 4 , Biques König, Diane s Water. 5 

Das Spiel, weiches Hier der Hombre Kat, 
ſcheiut ein feye gutes Spiel, und, dem erften Ans 
gheine nach, nicht feiche zu verlieren zu fegn; dem⸗ 
ungeachtet iſt es gar nicht zu gewinnen, tvenn der, 
weicher die Vorhand Hart, nach Waifon ausſpielt; 
und es if beinahe nur der einige Fall möglich, 
wenn diefer nach dem Tarrean s König, die Carreau⸗ 
Sechſe ſpielt, es fen zu Anfange oder in der Mitte 
des Spleles, oder wenn er zu Anfange nach dem 
Carteau » König die Farbe hangirt, und ein Pigues 
Blatt ausſpielt. Diefe6 wäre aber eben fo wenig 
Raiſon, als wenn er in der Hinterhand einen von 
Ben Baus Matadors mie Spadile überkechen wos 
te, Meichen der PHombre auf das zuerſt aubgefpielte 
Eoeurs Blatt geflohen hätte. Wir wollen daher 
au dieſes Spiel gar nicht auseinander fegen , ſou⸗ 
een es den Lernbegietigen überlafen, Die Karten 
nach vorgeſchriebener Art auf einen Eh zu ord⸗ 
nen, da ſie denn mit der größten Verwunderung 
wahrnehmen werden, daß, auf fo verſchledene Beiſe 
fe auch dad Spiel fpielen werden, der l'Hombre «6 
doch. immer Memis verlisten wird. Die Urfache bar 
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von il, weil ee in der Tiere ſigt; Hätte er Die 
Wordand , fo würde er «6 fehr feicht gewinnen, und 
in dee Hinterhand Würde er 16 gar nicht verlleren 
Tonnen, 


Dristes Epiel. 


‘ 


c if In ber Hinterhand, und ſplelt ein Sansdren⸗ 
dre in Carreau. Die Spieler haben "feigende 
Karten ? £ 

C der Phombre, hat Earreans Banike, Baſta, 
CorreausKönig, Earreak» Dame, Carreau⸗g, Car 
rean⸗4, Earreaus6, EoeursBalet, Zrefle s Buben. 

A die Borhand, Earreans Ponte,  Piques Kör 
nig, Dianes Baier, Pique⸗7, Pique⸗3, Krefles6, 
Trefie⸗s5, Tree sg, Trefles 3. 

B der Zweite, Opaditie , Carreau » Water, Car⸗ 
reau⸗2, Carrean⸗5, Trefle⸗König, Cotur-⸗König, 
Coenr⸗ Dame, Eveurs 5, Coeur⸗6. 

3. A fbielt zuerſt die ZrefesDrei ans, B Rice 
mit dem ZTrefesKRönig, und C Hediene, mis 
Trefle⸗ Valet. 

Es iſt der Klugheit gemäß, wenn ein Epie 
fer nicht das Gegenſpiel in Trumpf Hat, nie 
mals einen König ausmuſpielen, wenn der 
Fosmber In der Hinterkand ſigt; Denn WENN 

D 2 


’ 


die beiden Mitſpieler ſolchen auch bedienen mäßs 
ten, fo würde er die Farbe nachſpielen, und 
feinen Freund in die Verlegenheit fegen, daß, 
wenn er bei dem zweiten Stiche die Farbe Rer 
nonce hätte, und mie Trumpf Aädde, er von 
dem ſ'Hombre fberliochen würde. Wer zur 
Hebung diefed Spiel butchfpielen win, und 
war fo, das A ben Digues König ausſpielt, 
der wird finden, daß der Hombre alsdanın 
ohnfehlbar fech6 Stiche macht, dagegen, nach 
der bier angefangenen Weife, das. Spiel eine 
ganz andere Wendung nehmen wird. Noch 
eine Urfache, warum A Hier ein Eleined Tree 
und nicht den Pique » König fpielt: er hat Res 
nonce in Coeur, und nur einen. Trumpf; bes 
Hält er den erften Stich, fo darf er nicht eins 
mas ſtechen, wenn bie Nenonce angefplelt wird, 
weis er alddann zwei Gtiche, ohne Hoffnung 
su einem dritten, Haben würde, und Der lHom⸗ 
bre das Spiel um fo leichter mit vier Stichen 
gewinnen ETönnte. Er muß alſo verfuchen , #6 
der Gehälfe den Stich mir Trefle erhäft, und 
alsdann feine Renonce nachfpieien Eann, 

3 B fpielt den Eaeur » König, C giebt den Coeut⸗ 
Balet, und A den Digue s Valet u. 
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Benn man eine Farbe Renonce, dagegen 
einen König mir mehreren Blättern Hat, fo 
siese man eig hohes Blatt, wie den Piques 
Valet zu. Man giebt dadurch feinem Freunde 
m erkennen, daß man fi) entweder in dieſer 
Barbe auch renonciren ann, oder daB man 
noch höhere Biätter von dieſer Farbe In der 
Hand Habe. 


3. B fpiete Covers Dame, C conpirt mit Car⸗ 
zeaus Dame, und A ſurcoupirt mis Carreun⸗ 
König. 


4 B hatte Hier Recht, daß er nie mit Cats 
rean s Fünfe conpirte, welche der 'Hombre mit 
Earrean s Biere würde abgeftochen, und dadurch 
das Spiel deſto leichter gewonnen haben. Meng 
man mehrere Trümpfe hat, und auf Stiche 
fpielt, fo muß man immer einen Mitteltrumpf 
nehmen, damit der Stich dem Hombre etwas 
erſchwert werde, und man demohnetachtet noch 
ſoſche Trämpfe jurädbehalte, womie man in 
der Folge Widerfiand thun Eönne. | 


s. C fordert Trumpf mie Manilie, A giebt den 
PiquesKönig m, und B nimmt den Stich 
mit Spadille, | 3 
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Der POombre muß fo bald als möglich Die 
Trumpfe abfordern, befondert wenn er flieht, 
daß die Gegenſpieler in verſchledenen Farben 
Renonce Haben. A Hat ganz recht, daß er den 
Diques König angegeben ; denn erfllid verlangt 
ex niche mehrere Stiche gu machen, und weis 
send kann fein Freund vielleicht die Piques Das 
me haben, die er nun deſto eher ausfpielen 
kann, weil er weiß, Daß es das Höchfte Blatt 


in diefee Farbe if. 


6. B ſpielt Cornr⸗Fünf, C nimmt den Sch 


mie Carrtau⸗Sechs, und A giebt die Pigues 
Sieben zu. 

Da der (Homdre wußte, daß A keinen 
Krumpf mehr batte, fo konnte er auch mit 
dem kleinſten Trumpf abftechen. 


*. O fordert mie Baſta, A giebt Piques Drei 


su, und B bedient Trumpf mit Earreau Fünf. 


8, C ſpielt Earrean s Drei, A giebt Trefle⸗Secht, 


and B nimmt den Erich mir Carreau s Zwei. 


9. DB ſpielt anlegt die Coeur⸗Sechs, C nimmt 


Re mie Earreaus Bier, und A giebt die Tref 


es Sänf u. 
A dat einen Stich, nämtich den dritten, 
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B at vier Stiche, naͤmlich den erſten, zwe⸗ 
ten, fünften, und achten. 


C ats PHombre Hat aber auch nne vier ei, 
he, nämlich den vierten, fechfien, fiebenten 
und neunten gemacht. 


Das Epiei it alſo eine Remiſe. Die Urfache, 
wodurch der PHombre dad Spiel verloren bat, liege 
einzig und allein darin, dab er bei dem dritten 
Stiche die Tarzeau s Dume, und nicht einen Feines 
ven Trumpf borgefegt Hat. Indefien, da ex wußte, 
Daß A Menonce in Eoeur hatte, fo wollte er ſich 
des Stiches vergewifern, nnd man kann es ihm 
als Feinen Fehler anrechnen, DaB er die Dame ges 
nommen bat; es dient vielmehr zu einem Beweik, 
daß Feine beftimmten und untrüglichen Spielregeln 
gegeben werden können, fondern daß geſchickte Eins 
richtungen des Splieles, Hei gewiſſen Sitnazionen Der 
Karten, das Meiſte um Gewinnen deſſelben beitra⸗ 
gen mäfen. 


Da es die gefäͤhrlichſte Lage eines 1Hombre 
id, wenn er in der Wirte ſigt, fo wollen wir, zu 
mehreren: Unterricht, noch ein paar Spiele detail⸗ 
tigen, wo fi) der FHombre in der gedachten Lage 
befinzer, 
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Biertes GSpiet. 

Der l'Hombre fpielt In Coeur. 

B der (’Hombre in der Mitte dar Epaditle, 
Wonte, Dame, zwei, drei, vier und ſechs im Erumpf 
. Earreau König, Tree s Balet. 

A die Worhand Manitle, Baſta, König, und 
Sünf in Erumpf, Trefle s König, Trefles Dame, Dis 
ane s Dame, Pique⸗VBalet, Pique⸗ 3. 

C die Hinterhand Coeur⸗Valet, Pique⸗rRKö⸗ 
nig, Pique⸗7, Piques6, Pique⸗, Trefles6, Car⸗ 
reaus Dame, Carreau⸗3, Carreau⸗s. 

1. A ſpielt zuerſt den Trefle-Koͤnig, B bedienet 
mit Trefie⸗Valet, und C mie Trefles Sechfe. 
2. A fpieit weiter Trefles Dame, B coupiee mit 

Coeur⸗ Zwei, und C furcoupirer mit Coeus 

Valet. 

Wenn man einmal mit einer Fatbe anges 
fang:n hat, fo muß man folche nicht veräns 
dern, fondern dabei bieiben, Damit fo, wie 
bier gefchehen , der 'Hombre furconpirt werde, 

Wenn man eine giemmche Menge don Trüm⸗ 
pfen Hat, fo kann man fchon einem hoͤhern 
Krumpf, als unter andern Umſtänden, vor ei⸗ 
sen. Die Folge wird auch zeigen, wie nadıs 
theilig ed Dem P Hombre gewefen it, daß er 
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nicht die Dame, fondern nur die Zwel vorge 
fegt hat. | 

3. C ſpielt Earreans Drei, A coupitt mie Corur⸗ 
Fünfe, und B giebt den Eartean s König, zu. 

Barum C nicht den Piques König ausge⸗ 
“fpiett, kann man In der Anmerkung zum ers 

ſten Siiche des vorigen Spieles finden. 

4. A ſpielt die Pigue Dame, B coupirt mit 
Cours Wiere, und C giebt den Pigue s König 
m. \ 

Aus der Anmerkung sum fänften Stiche des 
porigen Spieles kann man jum Thell erfehen, 
daß C Kerhe hat, den Pique König zujugeben. 
Eobald einer einen Stich erhalten hat, und 
nicht Willens if, mehrere jn machen, fo muß 
A alejeit die Höhen Blaͤtter zugeben, nad 
der. Anmerkung beim vierten Eriche des erfien 
Epieles. 

5. B fordere Trumpf mie Spadille, C giebt Caps 
reons Dame und A giebt Coeur König u, 

6. DB fpielt weiter die Coeurs Ponte, C giebt 
Catrean⸗ Fünfe u, und A nimmt den Eiich 
mie Manille. 

7. A Spielt den Diques Balet, B coupirer mit 
Comer s Sechfe, und C giebt Pique s Zieben 1U. 


5) 
8. B fpiefe Comes Dame, C giebt Blques Sechfe 
in, und A nimmt den Eric) mit der Bafla. 
9 A ſpieit sulegt DiquesDrei aus, weihe B 
" mie Coenes Drei nimmt, C aber mit Digues 
Bünfe bedient. 


Diefed Spiel it eine Remiſe, denn 

A dat vier Stiche, nämlich den erften, beits 
gen, fehlten und achten rich. 

B der Hombre dgt auch vier Stiche, nkms 
ah den vierten, fünften, fiebenten und neun⸗ 
gen. 

C dar einen Stich, nämlich den zweiten. 


Dem POombre kann man bei dieſem Spiele 
einigermaßen zur Laft legen, daß er an dem ers 
luſte des Spieles ſchutd iſt; denn Härte er, wie in 
dee Anmerkung sum zweiten Eriche gefagt worden, 
einen hoͤhern Trumpf, nämlich die Dame amfgefeht, 
fo würde C mit dem Water nicht Haben überſtechen 
Binnen; auf die CoeuesBwei, die nachgefpielt wur⸗ 
de, Hätte C den Vater geben müſſen. WoBte nun 
A den Stich mit Eveur König nehmen, fo verlor 
er die Force in Trumpf, und der 'Hombre machte 
alödann auf alle Fäte fünf Stiche; A befam Bier 
Stiche, und C gar keinen. 








9 
Fänfces Eptet, 


Der lHombre fpielt in Trefle, er If In der Witte, 

A die Bordand, hat Spadiule, Baſta, Trefle :7. 
Trees 3, Earreaus Röniy, Carreau⸗ Dame, Eat; 
zeaus Ponte, Earreaus 3, Earreaus 4. 

B der CHombre, Trefles Manitle, Erefles Ads 
nis, Trefles Dame, Teefles Bater, Trefles6, Trefles 
s, Eoeurs König, Pique, König, Pique s Dame, 

C die Hinterkand. Frefles 4, Coeurs Dame, 
Eveurs Balet, Eveurs Ponte, Earrean: Baler, Cups 
reau⸗ 2, Piques Water, Digues 7, PDiques 6. 


x. A fpielt Carreaus König aus, B conpire mie 
Erees Sechſe, und C bediente Garreaus Baler, 
2. B fordert Trumpf mie Manille, C bedient 
Trefles Biere, und A nimmt den Stich mis 

Spadiue. 

3. A fpleit Carreau⸗Dame, B campiet mit 
Trefle⸗ Valet, und C bedient mit Carteau⸗ 
wel. . 

4. B ſpielt den Trefles König, C giebt Coenrs 
Dome in, A nimmt den Erich mie der Vaſta. 

5. A fpiett Earreaus Bonte, B conpirt mit Krefs 
fes Fünfe, und C giebt Pique⸗-Balet su. 

6. B fpielt den Piqnes König, welchen C wit 
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Diques Sieben: bedient, A aber mit Treffe⸗ 
Drei nimmt. 

7. A fpielt weiter die Carreau » Drei, B muß 
hierauf mit dem legten Trumpfe, nämlich der 
Dame fischen, C giebt Pique⸗-Sechſe iu. 

8. B ſpielt den Coeur⸗ Sönig, C bedient mit 
Coeur⸗Valet, und A coupirt mit Trefles Sieben. 

9, A fpielt zuletzt Earreans Biere aus, B der 
PHombre 'hat keinen Trumpf mehr, er muß 
alſo die Pique⸗ Dame, fo wie C die Coeur⸗ 
Donte zugeben. 

Diefes Spiel iſt Codille verloren, benn A 
hat fünf Stiche, B als l'Hombte aber nut vier 
Stiche gemacht. 1 

Es Fann diefed Spiel zu einem Beweiſe dienen, 
mit weicher Aufmerkſamkeit und Vorſicht der P’ Doms 
dre fein Spiel fpielen muß. Er Hatte Bier zwei 
Fehler gemacht, von welchen Der eine ihm zwar 
nicht nachtheilig war, der zweite aber den Beruf 
des Spieles nach fih 308. Den erſten Fehler mad» 
te er gleich bei dem erften Stiche, daß er den - 
Earreau s König mit Xrefles Sechfe, und nice 
mir dem Water coupirte. Haͤtte der legte auch es 
nonce in Carreau, und die Trefles Eieben gehabt, 
fo furcoupirte er den U’Hombre damit, und diefer 
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würde als dann nicht mehe als drei Stiche, A aber 
fünf Stiche gemacht haben. Den Hauptfehler mach, 
ce er damie, daß er nach dem dritten Stiche den 
Zrefles König, und nicht einen andern von feinen 
Sönigen ausſpielte; Hätte er die Trämpfe berechs 
net, So würde er gefehen haben, daB nur noch 
drei aus feiner Hand waren, und wenn auch ſelue 
beiden Könige nebſt dee Bignes Dame damit wäs 
zen gefiohen worden, fo machten die im feiner 
Hand befindiichen vier Teümpfe doch noch vier Gtis 
de, und ber erfle Stich war ihm ſchon eingegans 
gen, welded alſo die benörhigten fünf Stiche was 
gen. Wein er ließ fi) dadurch verführen, daß C 
bei dem zweiten Stiche Trumpf bediene Hatte; weit 
ee fein Epiel ſchon vorher als durchaus urwerllerbar 
betrachtet harte, (0 forderte ee aus Vebereilung, und 
ohne die fo nochwendige Berechnung gemacht zu Has 


‚ben, noch einmal Trumpf, und verlor dadurch das 


GSpiel Eodile, 


Sechſtes Sopitel. 


Der ’Hombre B fpiet Sans prendre in Pique, 
und iR in der Mitte, 


A, die Vorhand, hat Dianes Maler, Blaues 7, 
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Biques 6, Pique⸗8, Diane 3, Carreans Dame, 
Carreau⸗ Water, Earreau s 2, Earreanı,4, \ 


B, der !’Hombre, Hat Spadille ‚ Piques Des 
nite, Baſta, Pignes König, "Tarreaus König, 
Toeur⸗ König, Krefes König, Erefles Dame, Erefs 
bes Balet. 


C, die Hinterband , hat Pique⸗ Dame, Bis 
ques 4, Cueues Balet, Covers a, Cosmts 4, 
Eoeues 5, Trefles 7, Trees G, Treſte: 2 


- 3, A ſolelt die Earrenus Dame and, B Richt 
mie dem Earreans König, C abet mit Piano 
Damm. 

3, C ſplelt Eoeurs Biete, A coupiet mie Pique⸗ 
Drei, und B giebt den: Eoeue » König au. 

D. A fpieit den Carrean « Wale, B coupint mit 
Diqueı König, und C giebt Eveurs Walt zu. 

4. B fordere Trumpf mie Gpadile, C Bedimt 
mir Plaues 4, und A mit Pique⸗8. 

8, B fordert welter mit Manille, C giebt Coeur⸗ 
Swi A abet Piques Gochfe iu. 

6. B fpieit Trees König, C bedient mir Trees 
Sieben, A conpirer mie Diques Sieben. 

4. A fpielt Earteans Zwei, B nimme den Stich 
mit der Baſta, nad C giehe Kies Srohfe zu⸗ 
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8. B fpielt Trees Dame, C bedient mit Ereſle⸗ 


Zwei, A nimmt aber den Etich mit dem Bi: 
que s Balet. 


9. A macht den legten Stich mit Eareran s sBiere, 
worauf B den Trefles Balet, C aber bie 
Comer s Sechfe zugeben. 


Gewiß Hat der l'Hombre nicht gedacht, dab ee 
dieſes große Spiel mir viee Matadors in der fchisars 
zen Farbe, nebſt drei Königen, und einer Dame 
gardée verileren werde Vielleicht hat er ſchon In 
Gedanfen berechnet, wie viel ihm dieſes Spiel nebſt 
ans prendre, 3 Matadors und la Bole einbringen 
würde, ja er Has wohl gar bedauert, DaB er 
nicht die Vorhand Habe, um la Mole annoncée Im 
fpieten. Härte er die Vorhand gehabt, fo würde 
ee ganz gewiß acht Stiche gemachte Haben, vier 
©tiche verfor er bloß dadurch „ dab. er in der Mitte 
zwiſchen beiden Gegenfpielern ſaß. Es iſt auf beiden 
Eriten bei dieſem Splele kein Fehler vorgefallen, 
fondern der gefchidtefie Epieler würde es auf eben 
dieſe Art verloren haben. Man Hat Beifpieie, wo 
ein eben fo großes Epiel, fogar in der nn 
Eodite verloren worden. 


Der THombre Hatte in Pique vier — 


J 
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Trefles König und Dime, Coeur⸗ König, Dame 
und Batet. 
Der Zweite hatte die äbrigen leben Zrämpfe und 
Earreau s König. 
&o wie der (’Hombre anfpielen wolte, fo legte 
der Zweite feine Karten auf, und verlangte die 
Codite: er konnte folche& auch ficher tun, denn 
es war kein Fall möglich, weicher die Codille vers 
hindert Hätte. Es gingen ihm überhaupt nur vier 
Truümpfe ab, für diefe gab er vier Eride, und fo 
behielt er ſür ſich noch immer fünf Stiche übrig. 


Siebentes Spliet. 


Wir wollen noch ein Spiel zeigen, wo der 
eine .ein ſehr großed Gegenſpiel hat, und Der 
’Hombre fein Epiel doch gewinne Der l'Hombre 
fpiele in Coeur. Er ift in der Vorhand. 

A, der PHombre dat Baſta, Toeurs Ponte, 
Evenes König, Eoenrs Valet, Coeur⸗2, Tre fte⸗ 
Konig, Trefle⸗Dame, Pique⸗-Köonig, Vique⸗ 
Dame. ' 

B, der zmweite Gegenſpleler, hat Spadille, Coeut⸗ 
Manite, Eoene s Dame, Eoeur.s 3, Cours 4, 
Coeur⸗ sy Eoeurs 6, Trefles Baler, Trefles 7. 

Da die Karten des dritten Spielers gan uns 

beden⸗ 
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Bedeucend find, und su dem Gewinn und Verluſte 
Diefed Spieles nichts beitragen, fo wollen wie folıhe 
Bier auch nicht aufieichnen, 


x. A fordert Erumpf mit dem Coeurs König. B 
fickt mit der Spadille, und- weil er flieht, daß 
der Dritte keinen Trumpf jugiebt, fo vermns 
thet er vlelleicht die Baſta bei ihm. Es fpielt 
alfo " 

2. B Me Ernmpfs Biere nach, damit der Deit 
te die Bafa vorfegen fol; da er aber folche 
niit hat, fo'nimme der U’Hombre den Erich 
mic Events Zwei, 


8. Der (’Hombre Has gleich bei dem erfien Sti⸗ 
de wahrgenommen, daß ale Ihm fegienden 
Zrämpfe in der Hand des einen Gegenſpielers 
ind ; er unterfieht ich alſo nicht wehrt, Trumpf 
su fordern, fondern er fpielt den Creſle⸗ 3 
sig, und B Bediene mit Krefles Balet. 


4. A fpiele die Erefles Dame, B beblent mis 
Trefſe⸗ Sieben. 
8. A ſpielt den Diaues König, B conpire mie 
Coeur⸗ Gere. ; 
6. B fpielt Edeurs Drei und A ſticht mit Coent 
Zwei. — 
€ 
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4, A ſpleit Diauer Dame, DB nimmt diefe mie 
Coeur⸗ Elinfe. 


8. B fordert Trumpf mie Manilie, und A- gieht 
'Coeues Ponte in. 


9 A macht den fegten Stich mie ber Barle, 
und nimmt Die Eoeurs Dame, welche B aus 


fplelt. f 


Der Gegenfpleler B glaubte ganz gewiß, Bas 
Spiel Codille verioren su machen, und doch waren 
Die Karten fo vertheilt, Daß er ſchlechterdings nicht 
mehe als vier Stiche, mit Gpadile, Manitle, Sep⸗ 
tieme und ‚mel Renoncen, erhalten Eonnte. Hätte 
ee nur eine Kenonce, und flart des einen Trefles 
an Earrean» Blatt gehabt, Dann Würde er mit 
Seichter Müge daB Gpiet Coditde gemacht Haben. 

‚Damit ein Spieler niche nötig Hat, wenn er 
fein Spiel nennen win, bei einem jeden Blatte als 
lemal die Farbe zu wiederheig; ſo nenne man 
nur die Hauptblätter beſonders, und bie Abtigen 
nach der Anzahl. So fage man: 

Epadine quatrieme In Coeur, dab Heißt: Gpas 

diile und noch drei geringere Starter in 

Coeur oder Wie man im Deutſchen Yu Tas 

gen pflege: Gpadilie nebſt Viere In Cotur, 
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nãmlich vier Biäetee In Eoeur, den zuerk 
genannten mit eingefchleffen. 


Drei Matadors firieme in Pique, dad Heißt, fech& 
Blätter in Pique, wobel zugleich drei Mas 
tadors find, 


König teoifeme in Treffe. 
Donte cinquieme in Tarteam 


Es warde überAäffg feon, bier mod) mehrere 
Proben von Spielen zu geben. Ein Anfänger wich 
ohne dieß nie im Stande fepn, Die Kegeln one 
Uedung auswendig zu behalten, und une durch dies 
"fe, und durch Aufmerkſamkeit auf andere gute Spies 
fee, wird ee Im Grande ſeyn, gehörige Anwendung 
davon zu machen. Es iſt genug, wenn er, fo ok 
er In einer ©pieigefeufchaft ik, ſich nur Drei oder - 
bier Regeln gengu befanne macht, uud fich feſt 
vornimmt, dieſe Regem in Gedanken zu behalten, 
auch, fobar ſich die Gelegenheit dazu ereignet, ſol⸗ 
de zur Ausubung bringe, Thut er dieſes, fo wird 
er nah und nach, und In kurzer Zeit, ſämmtliche 
Reyein des Spieles inne haben, und bald ein gau⸗ 
tee (CH0mbreſpieler werden. 
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Achtes Spiei. 

Um deutlich zu zeigeh, wie man Ach Reuonce 
während des Spieles ſelbſt verfchafft, wollen wie 
ein Splei uf Probe Gerfegen. : 

Die Karten find nad dem Ecart folgenderges 
fait vertheilt: 

Der Erfie dar Spabdille, Piques Manife, Bir 
ques Maler, Piques 7, Pianes 4, Krefle s König, 
Trefle⸗ 7, Coeuts 5, Carreau⸗7. 

Der Zweite, Pique⸗ König, Blaues Dame, Bis 
aues 6, PDignes 5, Carreau König, Carteans 5, 
Coeur⸗ Dame, Eveurs 8, Zrefles 6. 

Der Dritte, Bafla, Pique » g, Eoeur» König, 


Cours 2, Events 7, Zeefles Balet, Krifler 4, 


Tiefe s 2, Earteaus Ponte, 

Dee Erſte, weicher die Vorhand Hat, if Hom⸗ 
bre, und ſpielt Pique⸗ WBalet; er würde zwar 
Spadille oder Manille andfpieien tönnen, welt ee 
aber zu ſchlechte Handkarten hat, fo darf er es 
nit wagen; er würde, wenn er es thäte, ganz 
sewis das Spiel verlieren. Der Zweite conpiet 
mit Plques Dame, der Dritte bedient Pique⸗33: 
Der Zweite Kat alfo einen Stich, und fpielt dem 
Earreaus König, der Dritte giebt Earreans Ponte, 
und der Erfle die Carreau⸗7 zu ; der weite hat 
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nun mel tie. Er ſpielt weiter die Catreau⸗s. 
"Der Dritte, welcher ummehr Garteaus MNenonce 
| Bat, muß vermuten, daß, wenn ber C’Homobre 
"mit einem niedrigen Carreaublatt an den Stich Fäs 
me, oder wenn er died Carreau mit einem Pleinen 
Teumpfe näsine, er ſoaleich Spadille oder Manide 
ausfplelen würde, worauf Kine Bafla , die er jegt 
nur allein Hat, fallen müßte. Um atfo dem F Hom⸗ 
re entiveder den Stich zu nehmen, wenn er die 
Farbe zu bedienen, oder, wenn er auch Mensnce 
darin Gar, ibm den Stich ſchwer und ſeinem Ge⸗ 
hatfen Luft za machen, fo fegt er die Bafla daranfı 
OMer UHomdre koͤnnte zwar mit Maniule Aberſtechen, 
allein er würde alsdann fein Spiel zu fehr ſchwä⸗ 
den, und wie wie hernach zeigen wonen, auch 
gewiß verlieren; er giebt alſo Coeurs 5 zu, und 
macht ſich dadarch Nenonce in Coenr. Der Deitte 
‚bat alfo auch einen Stich, umd Tpiete Ereles 4 
aus, Den König von Eovenr muß er ans dem 
Grunde nicht ansſpielen, weil en nad) feinen Kar⸗ 
ten nur einen Seich machen, und wenn fein Ger 
Hütfe ein Hohes Blatt in Coent Hat, ihm ſolches 
lachiren wid. Der PHombre fegt den Treefles König 
daranf , der Zweite bediente mit Tree s 6; det 
THombre hat nun einen Stich. 





79 Ä u 

eye fordert ee mit Epadite. De Brite Ges 
dienet Diane s 3, der Dritte giebt Eomrs 2 ur 
Ber 1’Dombre hat nun siwei Stiche. Er (Diele worin 
ver die Manite, dee Zweite bedient Dique 6. De 
Dritte, welcher wohl fieht, daß er offenbar nice 
mehr als hoͤchſtens wei Stiche machen würde, wo⸗ 
durch der PHombre leicht Per quatro gewinnen 
Eönnte , giebt Ben Coeur? König za. Der THOom⸗ 
bre hat nun ‚drei Stiche, und ſpieit Krefies 7. 
Hätte der Zwelte noch ein Höhere Trefle, fo wür⸗ 
de der FOombre das Opiel verioren baben; da er 
aber Feines hat, ſo giebt er die Eoeurs 8 u; 
nunmehe iR das Gpiel gewonnen, der Dritte mag 
sugeben was er wid, Wenn er y. E. den Crefle⸗ 
Baler nähme, fo hätte er zwei Stiche und der 
l'Hombre Hätte fein Spiel per qnatre gewonnen : 
dleſes win er niche, er lachirt alfo mit Krefles 2, - 
und der rHombre hat vier Gtiche. Er feiett nun 
Die Planes 7 and. Der Zweite nimmt es mir dem 
Diques König, der Dritte giebt den Trefle s Dis 
fer zu, der Zweite Gar nun diei Stiche. Er ſpiett 
sulegt die Coeur⸗ Dame aus, Der Zweite bedient 
Evers 2, der PHombre coupirt mit Pique⸗43 
dadurch erhält er den fünften Stich, und bar alte 
das Spiel gewonnen. 





7. 
Um für einen Anfänger weht beusiich sn fen 
weien wir noch zwei verſchiedene Arten Herfegen, 
Bole dab vorige Spiel Hätte gefpiele werben Eönnen, 
nad; weichem «6 aber der Hombte würde verioren 
Haben. | 
Wir wollen da anfangen, wo nad) dee vorher 
gehenden Art der Zwelte zwei Stiche Hatte, und 
nun die Earreaus 5 auöfpielt; dee Dritte ſticht mit 
Bafta, ber ’Hombre mie Manille, und macht das 
mie einen Stich. Er fpielt weiter Spadille, der 
Bwelte Blaues 5, dee Dritte Esenr s 3; bee 
ſHombre dat nun swei Glide. Er ſplelt Trefle⸗ 
König, der Zweite Tiefles 6, der Dritte Erxehes 2, 
Der FOumbre Hat brei Stiche. Er fpielt ExeflesT, 
der Zweite läßt den Stich mie Coeur⸗33 DB 
Drüte Richt mit Trees Balet, und hat nun einen 
Stich. Er ſpielt weiter Esenes 7. Des Ps 
bre debienet Coeur⸗ 5, dee Zweite ſticht git Coent⸗ 
Dame und macht damlt feinen dritten Buch. Er 
fordere nun mie Diques König, „der Dritte giebe 
den Evenr "König zu, und dee PHombte Piguer 4, 
Der Zwelte hat nun 4 Stiche, er fpielt zuletzt die 
Blaues 6. Dee Dritte giebt Zrefles 4 gu, dee 
CHembre fie mit Piques 7, und macht damit 
feinen vierten Stich, weil aber der Zweite auch 
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ger Stiche Hat, fo iM es eine Aemiſe per qua- 
tre. 

Noch eine Art, dieſes Spiel un fielen. De 
ſHombre fordere mie Spadide, der Zweite bebiener 
Diques 5, der Dritte giebt Piques 3 gu: der 
UMomöre hat einen Stich. Cr fordere weiter mit 
Dranige, der Zweite giebt Pique⸗6 und der Deitte 
die Bafta gu; der AHombre Hat zwei Stiche. Nun 
ſpieit er Die Pique s 7, der Zweite macht den 
Grid mir Piques Dame, der Dritte giebt Tarreau⸗ 
Vonte iu: der Zweite dat einen Stich. Cr ſpieit 
Coeur⸗ Dame, der Dritte lachirt mit Coeur⸗ 2, 
der CHombre mit Coeur; der Zweite hat zwei Sti⸗ 
he. Er fpielt Carreau⸗ König, der Dritte giebe 
Trefles 4, und der Hombre Tarreau⸗ zw der 
Zweite hat drei Stiche. Hierauf, fpiele er Coeur⸗ 3 
aus, der Dritte coupiet mir Coeur⸗ König, der 
rHombre aber mit Piaues. 4: der M&ombre dat 
drel Stiche. Er fpielt den Trefles Sönig, der 
BZweite viebt Zrefles 6 und der Dritte Exrefles a 
an: dee ’Hombre Hat vier Stiche. Nun ſpieit ee 
Die Trefle⸗ y, der Zweite giebe Eartean s 5, und 
der Dritte Erefies Baier jun; wodurch er den ers 
nen Stich erhär, Er ſpiett Coeues 7, Ber "oom 
bre trumpft mie, Pique⸗ Baiet, und der Zweite 
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Aerfiche dieſen mie Dieues König; ber Zweite Gas 
vier Stiche. 

‚Da nun der THombee und der Biveite jeder 
vier Stube Haben, fo iſt es abermals eine Newiſe 
per quatro, und dee I’Hombre muB eine Bete 
fegen. 


Nenntes Spiel, 


Bir wolien zur Belufligung no ein Gpief 
Herfegen „ von weichen man In einer Geſellſchaft 
fagen fann, daß man ein Sansprendreſpiel gewin⸗ 
nen mwohe, ohne ein ſchwatzes AB, ohne einen 
Zeumpf, ohne einen König, ja fogar ohne eine eins 
“ige Figur in der Hand in haben. 

Das die Trümpfe alle in den Händen der Mits 
foleter ſedn follen, - bI8 auf den Meinfien, und daß 
auch ein anderer Spieler die Karten undgeben, je⸗ 
der aber nah Gefallen von dem Tafon neue Kar⸗ 
‚sen nehmen fol: dieſes wird nun Vielen unglaubs 
ti feinen, und ed Hat doch ganz hach dem Wortes 
Serfiande feine Wichtigkeit. Es Fommt darauf an, 
daß man vorher die Karten in der unten vorge 
fgriebenen Drdnung lege, ſolche weder mifchen noch 
abnehmen laſſe, die Borhand Habe, und fich dabel 
„amsbebinge, daß die Heiden Diirfpielee nach Raiſon 
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ee Stiche Hat, fo iſt es eine Aemiſe per qua- 
tre. 

Noch eine Art, dieſes Spiel zu foielm. Der 
ſHombre fordere mit Spadille, der Zweite bedlener 
» Piques 5, der Deitte giebt Piquer 3 gu: der. 
V’Hombre Hat einen Stich. Er fordert weiter nie 
Manille, dee Zweite giebt Biques 6 und der Deitte 
die Baſta zu; der Hombre hat zwei Stiche. Nun 
ſpielt er die Piaue » 7, der Zweite macht den 
Stich mit Piques Dame, der Dritte giebt Earreaus 
Vonte zu: ber Zweite bat einen Stich. Er ſpleit 
Eoeurs Dame, der Dritte lachitt mit Coeur⸗ 2, 
ber P’Hombre mit Coeur; der Zweite Bat zwei Sti— 
he. Er fpielt Eareeans König, der Dritte giebt 
Trefle⸗ 4, und der Hombte Tarreans 7 un; der 
Zweite Hat deei Stiche. Hierauf, fpielt er Coeur⸗3 
and, der Dritte coupiet mit Coeur⸗ König, der 
r Oombre aber, mit Pique- 4: der Oombre ‚gar 
drei Stiche. Er fpieit den Trefle⸗ König, der 
Zweite giebt Trefles 6 und der Deitte. Exefier = 
sn: der l'Hombre hat vier Stiche. Nım fpielt ee 
Die Zrefle s 7, der Zweite giebt Earteau s 5, und 
der Dritte Trefle⸗ Valet zu, wodurch er den ers 
ſien Stich erhält. Er fplele Eoenes 7, der CHoms 
bre trumpft mit, Pique⸗ Walet, und der Zweite 
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äberfide Diefen mie Vique⸗ König; der Zweite 1) 
vier Stiche, 

‚Da nun der P’Hombre und der Zweite jeder 
Bier Stiche Haben, fo iR es abermals eine Kewife 
Per quatro, und dee F’XHombre muß ‚eine Bere 
fegen, 


Nenntes Spien, 


Sir wollen zur Belufigung noch ein Spiel 
derfegen ,„ von weichem man in einer Geſellſchaft 
ſagen kann, daß man ein Sanoprendteſpiet gewin⸗ 
nen wonle, ohne ein ſchwatzes AB, ohne einen 
Zrumpf, ohne einen König, ja ſogar ohne eine eins 
sige Figur in der Hand zu ‘gaben. 

Das die Trümpfe alle In’den Händen der Mies 
ſpieler ſeyn ſollen, - bis auf den kleinſten, und daß 
auch ein anderer Spieler die Karten ansgeben, je⸗ 
der aber nach Gefallen von dem Taten nene Kar⸗ 
sen nehmen fol: Diefes wird nun Bielen unglaub⸗ 
lich ſcheinen, und es Hat doch ganz Rah dem Wort⸗ 
verfiande feine Nichtigkeit. Cs fommt darauf an, 
daß man vorher Die Karten in der unten vorge⸗ 
ſchriebenen Ordnung lege, ſolcht weder miſchen noch 
abnehmen laſſe, die Vorhand habe, und ſich dabei 
‚ansbedinge, daB die beiden Mitſpieler nach Raiſon 
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fpruiren/ und nee Karten von bem Talon netz⸗ 
men muſſen. Der, welcher dem Hombte zur line 
Ben Hand figt, giebt die Karten aus, weiche fols 
gendergeflalt gelegt And: 


1. Earrean » Ponte. 
3. Erefles 5. 

“9. Cours 2. 
4. CSoenr s Dame, | 
5. Diques $. 
6. Baſta. 


31. Erifies 6 . 
a3. Diques 2. 

23. Earreaus Dale, 
24. Trefle: 2. 

35. Dique s Dame, 
26. Coeur⸗ Balet, 


y Trefle » Dame. 
8. Diques 6. 
9. Pique⸗Aig. 


27. Piquer 7. 
28. Sarreaus 3. 
29, Coeut⸗ 2. 


10. Treflee 7. 
yı. Carreau⸗ 7. 
2. Treefles 9. 
13. Exefle s Baltt. 


go. Gatteaus 4 
sı. Egenrs 6. \ 
32, Spadille. 

‚33. Carteans 5. 


14. Piques 4 34, Coeur⸗ 5. 

15. Trefles 4 gs. Carreau⸗ 6 
16. Garreau »s Dame. 36. Eoeurs 

ı7, Coeur⸗ 7. 37. Carreau » König 
18. Bigne s Balet, 38. Dique » % 


19. Earreaus 2. 
20. Eoeur s Ponte, 


# 


40. Epenr s König, 
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Wenn Me Karten gehörig andgrgcken Ant, 
fogt A, der in der Workand Akt, Id ſpiele Saua⸗ 
prendre in Diane. 

Der folgende legt fünf Karten amd feinem Opies 
le, nämlich Ne. 4. 13, 15. 23. 24, weg, und 
nimmt dagegen andere von dem Talon. Eben dies 
ſes chut der Tepe, nachdem ee No. 7. 16. 17, 26. 
ecartire hat. Die Epieler Haben alsdann folgenke 
Sarten s Farben. 

A, der HOombre, hat er 
Carreans 7, Coeur⸗VPonte, Coent⸗ 3, Erees 7, 
Trees 6, Trees S, Lrefles 9- 

B, der Biweite, hat Spadile, Wiame » Manikie, 
Bafta, Diaues S, Diques 4, Toms 3, Toms 6 
Earrean ı 3, Carreau⸗ 4. 

C, der Dritte oder die Hinterkand, bat Diauss 
König, Dates Dame, PDigue » Batet, Diaues 7, Bis 
aues6, Coeur⸗es, Eoeuerg, Earesanss, Gatzıans 6. 

Ein erfahrener Eyieier wird nach dem ecart bar 
einfehen , worauf es Hier anfsmmt, nämiich, def 
wenn der FHombre Die Catrean Donte uud mel, 
ferner die Coeur Bonte und Zwei auefpieie, er da⸗ 
wit vier Stiche erhafte, und das die andern Rays 
zen fo vertheitt And, daß der Zweite mit dei Mes 
tadors deri Stiche, der Leite aber unumgängiid 
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wei Stiche in Erumpf erhalten maß, wenn er fi 
au noch fo fehr bemüdt, feinem Freunde die höoch⸗ 
ſten Blätter zuzuwerfen. 


Alilgemeine Regeln der Vorſicht und 
Klugheit. 


1. Bet Tourne, Obſcur, Caſto mb man nie⸗ 
mals ohne Naiſon neue Karten von dem Talon 
nehmen, ſondem -lieber feinen Gehätfen kaufen Tafs 
fen. Hat man ſchon ein paar unbedeutende Trüm⸗ 
pfe In der Sand, fo kann man wohl fechd Karten 
In dem Talon für den folgenden ftegen laſſen, forf 
aber nicht leicht über Fünfe. 

2. Die erſte Megei il: dem I’Hombre kei 
nen Stil. Man muß alſe demfelben keinen Kö⸗ 
nig, Dame oder derglelchen lachtſten, wenn man 
ſolche mit Trumpf ſtechen kann. 

Es kann jedoch Ansnahmen von dieſer Megel 
geben, wo dem lHombre zum Vortheile gefpieit 
werden muß, und zwar: 

a) wenn mein Gehtzulfe bereits vier Stiche Kat 
and Ih noch folche Karten in der Hund Gabe, mit 
weichen Ih ſicher und gewiß noch einen Stich mas 
den kanns; auf dieſen Gay muß Ich ſoiche Farben 
„vdee Tenmpf fpielen, fo wie es dem Hombre am 
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sortheilhafternen if, damit er an den Stich Fomme, 
dem SGetzülfen Die Krämpfe abfordere, und dadurch 
De Eopditle verhindert werde. Diefe Ausnahme fins 
det indeß nur da Anwendung, wo Codille gezogen 
wird 3 zetzt wird aber fa überall fo gefpleit, daß, 
wenn Ber UHombre ein Spitt Eodile verliert, ee 
Das Bere dopprit fegen muß, mund folhes von eis 
nem Gegenſpieler gezogen wich. 

„» Eine andere Ausnahme von der Regel: dem 
Foembte keinen Stich, ik, wenn der l'Hombre ;. B. 
drei Stiche, mein Gehzülfe auch drei ‚Stiche hat, 
und ih einen Stich Habe; ich aber dadurch, daß 
ig dem FHombre den vierten Stich nicht lagen 
und ſolchen abfiechen wollte, meinen Gehälfen in 
die Mitte and den lHombre in die Hinterhand brin⸗ 
gen würde. 

3. Spielt der Gehalfe ein Bart von einer Far⸗ 
be, von welder man weiß, daB es der PHom⸗ 
Sre nicht berſtechen kaun, fo muß man lachiren, 
e6 fey denn, daß man das Begenfpiel Habe, und 
ſeibſt die Stiche machen wolle. Eobald «6 Gele 
genheit giebt, muß man alsdann die hoͤchſten Blãt⸗ 
ser dieſer Farbe wegiubtingen ſachen, damit ſolche 
in der Folge dem Gehätfen nicht hindertich And. 
Es I daher ſehr gun, bei den Hohen Karten aß 
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segeit ein ganz niedeiges Blatt zu behalten, damit 
man, wie ed bie Umitände erfordern , entweder 
lachiren oder coupiren une, Diefes finder audy 
Bei der Trumpffarbe Start, 

4. Spielt der FHombre nicht gleich anfangs 
Krumpf, fondern andre Farben, fo iſt es ein Beis 
ten, daß er fein großed Spiel Babe. Man kam 


- ihn in diefem Falle in Peine größere Bertegenheit 


Bringen, ats wenn er in der Mitte ige, und die 
Vothand Trumpf ſpieit. Dieſe Megei iſt vorzügtich 
bet dem Caſco⸗ Spiel anwendbar. 

s. ZA der lHombre in der Sinterkand, fo, 
muß man niemals Trumpf eusfpielen, 
und es find nur hoͤchſt feltene Fäle, wo diefe Bes 
gel eine Auönahme leidet. * 3 

6. Man muß niche Teiche die Farbe vers 
Anderen, bie dee eine Mitſpieler angefpielet Kat, 
fondern mit derfeiden fortfahren; aber die Farbe, 
Weiche der PHombre glei anfangs anfpleir, muß 
man nicht nachbringen, well diefer die Abſicht Kar, 
einen Bleinen Trumpf anzuwenden. in ‚feiner 
©pielee aber pflegte anch zuweilen die Farbe, bie 


er öfter als einmal Hat, gerade darum anınfalelen, 


damit ihm eine andere Farbe, die er nur einmar 
Sat, gebrame werden fo Es Lomme Hierbei: auf 
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Die Lüge des Gpieked, und auf die Keuntnis in Bw 
uetheiiang der Mitfpieler an, 

7. Hat man wel Krämpfe in der Hand, von 
weihen nee eine Der hochſte, Der andere aber eis 
was niedriger if, z. E. Spadille, Baſta, oder 
Manite, Ponte, vder Konig, Valet, fo muß man 
Das Spiel fo einzurichten ſuchen, daß man im der 
Hlutethaud bleibe, weil man alsdaun zwei Stiche 
Bamit machen kanu. Eben dieſes findet auch Start, 
wenn man den König und Valet in einer jeden an⸗ 
dern Fatbe hat. 

- 8. Bat man Spadille, Manule, nebſt noch 
vier Eieinen Zrüämpfen in ber.rothen Farbe, in der 
Haud, fo fordert man in Der Vorhand nicht gern 
mic Spadise, ſondern ſpielt einen Eieinen Trumpf 
on. Die Urfache if, weil, wenn jeder Mitfpleier 
drei Zrümpfe hat, der eine mit der Baſta dem 
dritten Seich lachiten, und der andre mir ber 
Ponte oder dem König ſolchen nehmen märde, 
Auf den erden Heinen Zrumpf mäden aber zwei” 
faGen, und Spadiue und Manille fordern die abru 
sen hetaus. 

9. Wenn ein Wegenfpieiee glelch ſoiche Kar⸗ 
sa hat, daß er gewiß glanben kann, drei oder 
vie Sr damit zu machen, fo muß er doch nicht 
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egenfinnis baranf befichen, fonbern wen bad Gpiet 
eine ſoiche Wendung nimmt, daß fein Gehätfe bes 
reits eimige Stiche gemacht hat, fo muß er Iadhiten, 
und mich cher einen Stich wegnehmen, ass bis 
dieſer auch Brei Exihe Set. 

Das Well: mir andern Morten: 

Man mus die Stiche nicht auf Koften 
feines Freundes, fondern allemal auf 
Koken des ı  Hombre machen. 

10, Hat der @ehäife bereits drei oder vier Geis 
de, und man vermuthet, Daß er vieleicht die Co⸗ 
Dine gewinnen werde, fo muß man ihm Doch nicht 
sum Nachthtzeil fpielen, es fey denn, daß man ei 
nen ganz fichern Stich in der Sand hat; demn eb 
iſt beſſer, Dein Freund gewinnt die Codille, ass 
dee CHombre das Spiel. Diefe Wege gilt jedoch 
nur da, wo Codille gewonnen wird. 

31. Hat mein Gehülfe dad Gegentheil, und eb’ 
wird eine Farbe wiederholt nachgeſpielt, Die ich 

9 nicht nur Nenonce Habe, ſondern anch bei dem 
CHompre Renonce vermuthen darf, ſo muß ich 
nicht einen kleinen, ſondern den tzoͤchſten Trumpf, 
weichen ih habe, vorfegen. + 

Im Aligemeinen If zu bemerken: 

- 82. Einer der wichtigen. Vortheile Heim U’Homs 
bee 


% 


uükt DB, Gb dr Krlugr,. Ge Sum auge 
Yu a2, gun m zuin Übn E 
dt Gegmluke tee, © mit zum Mu Gise 
Gbsskhen , su bumsen Gismsee- ab o 
belen Hr amilänsiın. But ZEN 
(yı iR Ya Gib, mu a Be ge dr 
Zrinsfe a Im Enine Gb. di &n 
Senn, De6 ber Gumuiemb amge Eusme Tele Sim 
yıu een, sul Au BE une 
fsititıın Zılms dem (ie Oi Gursuump. 


Gefege des 1’ Bembreipae.3 a ee: 
1. De Summ mie kulmubg seta ge 
wife weißen. 


2. Dejssig, wie Ge Desmm heim Wu, 
mb ulit Demunf Musi, (uubeme Eminiid amıze 
Biitur abtehen. 

s E win ziie mg ud ir ur 
Drei Kaztın muıben. 

4 © mub beim Epiuie mike wegen, mel 
auf dead Gewinnen de Eimm zder dei Bertuzem 
des Andern ner den enafermurfizn gämizzen UBER Em 
günfügen Einiet det, mb webush due Sure in 
der Dand des Einen sber de Unbesn berssähen 
erden une, G mug ui Tuner „ BER 
Uauaeiz oder ni Yerıkam sefüichen, Dei 

s 
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eigenfinnig barauf beſtehen, ſondern wem das Spie 
eine ſolche Wendung nimmt, DaB fen Gehäife bes 
reits einige Stiche gemacht bat, fo muß er lachiren, 
und nicht eher einen Stich wegnehmen, als bis 
dieſer auch drei Stiche Bat. Ä 

Das Keiße mit andern Born: 

Man mus die Stiche nicht auf Koſten 
feines Freundes, fondern allemal auf 
Koften des "Sombre machen. 

10, Sat der Gehife bereits drei oder vier Sti⸗ 
he, und man vermuthet, baß er vielleicht Die Cos 
die gewinnen werde, fo muß man Ihm doch niche 
sum Nachtheil fpiefen, es fey denn, daß man eis 
nen ganz fichern Stich in der Band Hat; denn es 
I beſſer, Dein Freund gewinnt die Codile, als 
der ſHombre da6 Spiel Dieſe Wegei gilt jedoch 
nur da, wo Codille gewonnen - wird. 

22. Hat mein Gehälfe das Gegentgell, und eb 
wird eine Farbe wiederholt nacgerpieit, Die ich 

9 ® nicht nur Renonce habe, fondeen auch bei dem 
CHompre Nenonce vermuchen darf, fo muß ich” 
nicht einen kleinen, fondern den höchften Trumpf, 
weichen ich Habe, vorfegen. ! 

Im Allgemeinen iſt gu bemerken: 

- 22. Einer der wichtigſten. Vorthelle beim lHom⸗ 
bee 
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Serfpiel R, ſich alle Krämpfe, bie dereits ausge 
Wirt And, genau zu mern. Dan mag Spieter 
oder GBegenfpleier feyn, fo wird man das Spieit 
Gberiehen , und benrthellen Fönnen: ob mean einen 
hothen oder niedrigen Erumspf ansfpleien, oder wen 
fepen fol. Im Golofpiet, wo in der Regel ee 
Zrümpfe In den Händen der Gpieler And, es fey 
denn, daß bie Dintergand einige Karten habe As 
ven laffen, geiwägtt Bad genaue Zahten der auge 
fyielten Zrümpfe eine fehe ſichere Berechnung. 

Gefegedes ’Hombrefpield a tuois, 

1. Die Katten when beſtändig verdeckt He 
miſcht werben. 

2. Detjenige, welcher die Karten abheben ſoll, 
muß nicht darauf klopfen, ſondern wirklich einige 
Biärter abheben, 

3. Es muſſen nit weniger mwd nicht mehr a 
drei Karten jedesmal ausgegeben werden. 

4 Es muß beim Gpiele nicht vorgehen, - was 
auf dad Gewinnen des Einen oder das Berlierem 
des Andern nur den entfernteften gänfligen oder uns . 
gänfligen Einfin® dar, und wodurch die Karten in 
der Hand des Einen ober. des Andern verrathen 
werden fönuen, es mag ans Buarhtamfeis, oder 
Nawiiiengeit oder aus Sortzum geſchehen, des m 

v 
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gieh vie. Eine jede Handiung, wadur® ſich jes 
wand eines foichen Tehlers ſchuldig mat, mug 
einer Strafe unterworfen werben. Die Handlun⸗ 
gen, wodurch diefes sefchegen tann, find in folgen⸗ 
den befondern Geſetzen namhaft gemacht; aber auch 
auf die nicht namtzaft gemachten Fälle finder die 
Anwendung dieſer Gefege Statt, und es gründen 
AG daher auf diefe6 allgemeine Geſez des 
Toombrefpieled, ale nachfolgenden befondern Ges 
fege, die in der Natur des Soieles Liegen, 


5, Sind sn Anfange bed Gpieled zwei gleiche 
oder ganz fremde Karten im Spiele, oder fehte 
eine Karte, und man bemerkt ed während des Spies 
les, do ift das Spiel ungültig; if es aber ſchon 
su Ende, und der ’Hembre hat fünf Stiche, To 
iR das Spiel gültig; eben fo, wenn ein Gegen 
fplelee ſchon zur Codille Ginreichende Stiche hat. 


6. Liege im Beben Eine Karte umgekehrt, fo 
ſteht es demjenigen frei, dem ſolche zukommt, ob 
er file behalten wil oder nichts if es aber ein 
ſchwarzes AB, fo muB von neuem ausgegeben wer⸗ 
den, 


7. Finden ſich mehrere umgekehrte Blaͤtter beim 
\ 
Ausgeben, fo muß von nenem gegeben Werden. 


— 
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» 8. Bemerlt man im Talon eine umgekehrte 
* Karte, ehe die Spieler fidy erkläre haben, ob und 

was fie Ipleien wollen, fo wird das Spiel zuſau⸗ 

mengemiſcht, und von neuem ausgegeben. 

9 Hat einer ein Frageſpiel, oder Soloſpiet, 
and es finder fi beim Kaufen ine umgekehrte 
Karte im Talon, fo Mader es im Spiele wchts; 
finden fih aber mehrere, fo iſt das Spiel ungül⸗ 
dt. . 

10. Bor allen Dingen iſt nöthig, daß ein je 
der, fobald die Karten gegeben find, nachſetze, ob 
er feine 9 Karten richtig Habe; Kat eimer zu viel 
oder zu wenig, und giebt ed nicht an, che das 
Spiel angefangen wird, ſo gereicht ed ihm immer 
sum Nachtheile, wie meiter unten wird geſagt 
werden. 

11. Wenn der Ausgehen Die Karten vergeben 
Sat, d. $. wenn er ſich ſelbſt oder einem andern 
wehr oder weniger ald 9 Karten gegeben, oder im 
Kalon eine Karte umgekehrt gelegen bat, ſo darf 
ee weder ſelbſt fpielen, noch auch gegenfpielen oder 
Codille gewinnenz Im degten Falle bleibt die Bete 
fliehen. : 

13, Wenn ber Kartenandgeber fih mehr oder 
weniger ats neun Karten gegeben hat, einen von 
> 


\ 
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— andern Spielern ſagt einen Sansprendre an, 
der Ausgeber überbletet mit GSaneprendre in Cou⸗ 
leur oder Grandiſſims oder Nutliſſimo, die andern 
belden Spieler kaufen und werfen ihre weggelegten 
Karten durcheinander, dergeſtalt, daß nun die Sa⸗ 
qe nice mehr vönig hergeftellt werden Eann, ob 
ſich gleich Heim Kaufen die Unrichtigkeit der Karte 
zeigt ; fo Hat 

a) derjenige, welcher merk Sankprendre dnfags 
se, fein Spiel und die Bere gewonnen und 

®) b) muß der Kartenaufgeber ein Bete fegen, 
und an Die Heiden andern Gpieler den angefagten 
Sansprendre in Eouleur oder Grandiffimo oder Nuls 
lſſimo besabien. 

18. Hat ein GSpieter mehr alß — oder 
— als acht Karten empfangen, fo glit das 
Spiel nicht, fonbern ed wird von neuem aubgeges 
ven 

14. Gplelt der Hombre Sansprendre, und 





") Die mie einem * Gezeichneren Geſetze und Res 
gein, werden von guten Freunden, die öfters 
mit einander fpielen, überfehen, und nicht nach 
Der Strenge beobachten. 
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es Andet Ad, daß eine Kar im Talon fehlt, fo 
ſchadet es nichts, fondern Der PHombre fpieit fein 
Oplei, weit er den Taten nicht in feinee Sand ger 
Habt Hat, mund alſo an den Unrichtigkeit des Epier 
les ganz unfchufdig iſt. Fethlen aber mehr ats Eine 
Karte, ſo wird von nenem gegeben. 

28. Macddt einer ein Fraseſpiel, und es fehte 
edne Karte im Talon, fo gitt dad Spliel nicht; «8 
wird von nenem ausgegeben, weit der Hombre den 
Talon in Händen gehabt Hat, und men nicht wiſ—⸗ 
fen kann, wem der Fehter anueechnen if. 

16. Wenn derjenige, Welcher die Karten aus 
gegehrn. hat, Sansprendre fpleit, und es fehle im 
Katon eine Karte, fo gilt das Spiel nie, und 
der folgende giebt aufd neue Karten. ; 

"37. Bern einer, der sen Karten erhatten 
Yat., . din Sansprendrefpiel ankimdigt, fo gite bad 
Spiel nit, er muß eine Bere fegen, und die 
Honneurs dufür bezahlen; hat er die Farbe, worin 
ee ſplelen wii, (don genannt, fo muß er auch 
die Matadors bezahten, wenn er welche darin Kat. 

Ute andern Gpielarten, nur nicht Gansptendtr, 
kant man mit zegn Karten machen. 

18. Mit acht Karten Bann einer Gandprens 


dre ſpielinz er muß es aber vorher anzeigems . 


IN 
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thut er es nicht," und dle andern Spleler finden 
daß eine Karte im Talon übrig iſt, fo gilt die vo⸗ 
rige Regel, er mn die Honneurs für Sansprendre 
und die Matadors besahlen. Uber die Wole kann 
er niemals mir ache Karten machen. 

19. Wer zu viel ober sn wenig Karten erhalten 
hat, muß es anzeigen und fagen, ich frage mit 
acht oder zehn Karten; thut er es nidt, und 
nimme von dem Eaton nene Karten, ehe diefe Aus 
geige gefchehen if, fo muß er eine Bere fegen. 

20. Eben fü muß auch ein jeder, Der nit 
fpielt, ſich erklären und fagen, ich vaſſe mie adıt 
oder mit zehn Karten; thut er ed nicht, und dee 
"’Hombre oder ein anderer Mirfpieler bemerkt, daB 
Im Zalon eine Karte iu viel oder in wenig I, fo 
muß derjenige, welcher eine unricheige Anzahl Kars 
ten bat, ed aber bei feiner Erklärung nicht anges 
zeigt, eine Bete fegen. 

21. Wer nach dem Weglegen eine nnrichtige 
Anlahl Karten bar, fegt eine Bere, und der Hom⸗ 
bre Hat fein Epiel gewonnen ; auch der, weicher die 
Karten ausgegeben Hat, kann auf biefen GaR fein 
Spiel gewinnen. 


22. Wer acht oder zehn Karten Hat, kann Tonts 


u und Caſco fpielen, nur muß er es vorher anıtis 
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gen ; derjenige, weicher die Karten ausgegeben Kar, 
darf aber nicht fpielen. 

23. Hat einer von dem Talon zu viel oder zu 
wenig Karten genommen, foldhe aber noch nicht bes 
ſehen oder unter fein Spiel gemiſcht, fo fchader es 
nichts, und das Werfehen kann noch wieder abges 
ändere werden. Hat aber der folgende auch ſchon 
Karten davon genommen un auf fein Spiel ges 
legt, fo daB der Behler des Vpeſitenden nicht meße 
abzuändern wäre, oder wenn & ſolche auch nur be’ 
fehen Hat, fo muß jener eine Bere fegen, und das 
©piel wird jufammengelegt. 

24. Glebt ein Spieler eine unrichtige Zahl an, 
wie vie Karten er von dem Talon genommen Hat, 
oder wie viel noch Abrig. bleiben, der folgende 
nimmt aber folche auf guten Glauben an, und er⸗ 

Hält, dadurch ein nurichtiges Spiel, fo fege nicht 
der erfie, wohl aber der Iegte eine Bere, weil eb 
feine Sache war , deid Talon nachzmägten. 

25. Wenn in einem Gpiele zwei Epieler eine 
unricheige Anzahl Karten Gaben, oder font Fehler 
machen, bie eine Bete nach fich ziehen, fo müſſen 
auch beide eine Bete fegen. 

26. Wenn ein Gpieler eine unrichtige Amahi 
Karten in der Hand Hat, oder eine Farbe veriaus⸗ 
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get, oder font wegen eines Verſehens bei deu, 
Opiele eine Bete fernen muß, fo bat der VHombro 
ademal fein Epiel gewonnen, ohne dab er nöthig 
bat, ſolches erſt ansjufpielen. Macht aber dee 
Poombre ein Verſehen, fo Hat er auch fein Spiet 
fogteish dadurch verioren, ohne dak man nöthig at. 
weiter fort su ſpieſen; er muß die Honneurs für 
das Spiel und bie Matadors dazu beirablen. 


37. Eben fo gilt auch dad Spiel nicht, fondern 
wird von neuem amdgegeben, wenn ein Epieler die 
Karten eines andern genommen hat. 


28, Demjenigen , weicher de Bothand det, ges 
-düdet das erfte Spiel, und dieſes Recht drückt er 
durch die Formel ans: Id frage. WIE de Fot⸗ 
gende ein Frageſpiel in der Content machen, fe 
“muß der Erfie 28 dieſem Übertaffen, und dieſes wird 
durch die Formel: ich paffe, ausgedrädt: oder 
ee muß es ſelbſt ſplelen oder ein Hödere- Spiri 
bieten, Kournd, Obſcũr u. f. w. Iſt num alien 
den beiden erſten Opielern entfchieden, worm det 
Eine oder der Audre ſpielen win, oder ob dee Eine 
oder der Andre paßt, ımd iſt das geborene Epiel 
anerkannt, dann er iſt es dem Dritten, d.. 
Semjenigen, der in der Hinterhand Akt, eviaubk 
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A) zu erklären, ob ee ein höheres Spiel untoerneh⸗ 
men oder paflen will. 

29. Die niedrigeen Spiele weichen jederzeit dem 
Högern, Der vorfigende Spieler kann allezelt das 
Spiel feld bethalten und ſpielen, weiches von dem 
nachfolgenden ansgeboten wird; aber ein nachfigens 
der Spieler muß allegeit ein höheres Spiel anküns 
Nigen, menu ber Vorſthende ſich darüber erkiären 
und es ihm überiaffen fol. 

30. Ber einmal erkläret hat, daß er paſſe, kann 
weiter kein Spiel unternehmen. 

31. Menn einer fagt: Ich frage, und Die am 
den polen, ſo kann er nicht mege Golo fielen, 
wohl aber eine andere Splelart, Lounge, Obſcür 
u. fe w. wählen, ; 

32. M die Spielart aleich anfangs ausdrücdtich 
gerrannt und geſagt werben, ich frage in Couleur, 
»oder, ich fpiele Tourné u. f. w. fo kann er ed nis 
mehr abändern, fondern er muß bei det genannten 
Gpieiert bleiben. 

83. Derimige fpleit alemal merſt aus, Weider 
Die Bestand hat. Nach einem jeden Stiche fplelt 
aber der auf das nme ans, ber ben Stich erhal 
ven dat, 

34. Gar man Bein Biatt von der Barbe, wel⸗ 


-_ 
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che ausgeſpielet wird, fo IR man nicht geironngen, 
einen Trumpf darauf gu geben, fondern nach Gutes 
dänken ein anderes Blatt. | 

35. Wird Trumpf oder eine andere Farbe aus⸗ 
gefpiett, fo dat man niche nöthig zu Aberfiechen, 
nur muß man Trumpf bekennen oder die Farbe bes 
dienen, weiche ausgeſpielt wird. 

36. Es mus niemand eine Karte aneipleien oder 
gugeben,, ehe die Reihe an ihn kommt, well das 
©piet dadurch verrathen wird; geſchieht es aber 
dennoch, und zwar wieberhotentfih, fo vereinigen 
Ad die beiden andern Mitfpieler, ımd fegen für die 
Bukunfe eine Strafe feh, um jenen zur Aufmerk⸗ 
ſamkeit anzuhalten. 

37. Sobald bei dem Ausſpielen eine Karte aus 
dee Hand des Spielers If, und ofen auf dem Tis 
ſche Megt, kann foiche nicht wieder zurückgenommen 
werden. 

38. Wenn einer der beiden andern Spieler eine 
faiſche Karte zugäbe, und die Farbe dennoch ım ber 
dienen hätte, fo kam ee feine Karte zwar wieder 
zurücknehmen, aber wenn er noch mehrere von dies 
fer Farbe In Händen Hat, fo darf er zur Gerafe 
nicht ũberſtechen, fondern ee muß eine niedrige zuge⸗ 
den. Kälte der Lehre auch ſchon eine Kasse daranf 
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gegeben, der Borfigende bemerkte aber fein Berfes 
gen, und nähme feine Karte auch wieder zurüd, fo 
Tann dieſer feine Karte auch wieder zurädnehmen, 
and nach Gefallen eine andere Höhere oder niedrigere 
zugeben, weil das Berſehen des Erfim ihm im ges 
singflen nicht nachtheilig fegn kann. Wäre der 
Stich aber ſchon weggelegt und von neuem ausge⸗ 
fpleit, fo Bann das Berfehen richt mehr abgeändert 
werden, fondern der, welcher eine falfche Karte zus 
gegeben, fegt eine Bete, und der U’Hombre Hat fein 
©piel gewonnen, ohne daß er nöthig dar, weite 
fortiufpieten. 

39. Der l'Hombre muB eigenttih Fünf Stiche 
machen können; er kann jedoch auch mit vieren ges 
winnen, wenn der eine Mitfpieler drei, mmd der 
andıe zwei Stiche Gar. Kart der PHombre vier 
Stiche, ein anderer Begenfpieler aber auch vier Sti⸗ 
de, fo if das Spiel remis. Die Pinfitichfie Des 
mife if, wenn das Spiel fo gefpler worden, Def 
jeder Spieler drei Stiche erhält; dieſes If eine 
Remife en trois, fo wie jenes eine Memife en qua⸗ 
tre If, 

40. Derjenige Spieler, weicher bie Karten aus⸗ 
giebt, wacht aueeit den zu Anfange des Spietes 
Gefiimmtn Einſatz Er muß’ Ach hilein nicht jedes⸗ 
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Br wörhigen kaffen, ſondern folchen machen, che 
oe die Karten sum UAbheben vorliegt. 
| 41. Wer Min angefagtes und behaltenes Spiel 
„wileder aufsiebt, oder ein unternommen Gpiel 
werilert, besahit einen Jeden der Mitſpieler ehem 
fo viel, als er würde erhalten haben, wenn er es 
gewonnen hätte, und fegt Bere; mar im zweiten 
Tour, wenn er” das Spiel wirtiid) unternommen 
hat, taabit er die Honneurs. 

4ı. Es iſt ſetzr noͤthia, bei dem Gplele gan 
MU zu verfahren, und nichts, ais was dasbei nöthig 
iſt, zu ſprechen. Wenn man ſagen wollte: dieſe 
Farbe iſt ſchon beraus, der König iſt ſchon weg, 
ich habe dieſe Farbe ſchon geſtochen, ſpielen Sie 
dieſe Farbe aus, lachiren Sie, und dergleichen, fo 
würde e6 ſehr Unrecht gethan ſehn, wand es IR der 
Diutühr der Spieler Überlaffen, wegen dieſer Ver⸗ 
oehungen eine Strafe zu beſtimmen. Kenn es 
ſtrenge zerommen wird, fo muß dafür eine Bete 
gefeger werden, weil ſehhr oft der Sewinn und 
Berlun eines Splieles von einer foichen Aeußerung 
abhangt. — 

43. In Auſehnug der Soulene de Prefe 
renuce oder Favborite oder ſchlecheweg Conleur, iſt 
foigendes zu bemerken. Sonſt wählten Ne Gpte⸗ 





ler entweber glei im Anfange des Spieles eine 

Der vier Fatben, Die, fo lange das Spiet dauert, 

den Vorzug hat, dergehalt, daß die Eptele, weis 

de darin vorgenommen werden, dor ähntichen aus 

den Übrigen drei Barben dad Vorkecht Haben ; oder 

man gab Verfenigen Farbe den Worzug, in welchee 

Das erie Epki gewonnen worden. Gegenwärtig 

wird allgemein bei jedem Spiete die Eoniene {u 
dorite veränder:, und war fo, daß allezeit Die 
oberſte Karte in dem Spiele. weiches der in dr 
Hinterhand miſcht, und dem, fo die Borbanb bat, 
sum Ausgesen des folgenden Spieles orfen Hinleat, 

bei einem jeden Spiele die Eomwienz De preference 

anzeigset. Dan neunt dieſes Canteur votante. 

Wenn nun 3. E. Trefle zur Conlene favorite triwäßs 
(et tehre,-fo Aberbieret man mir den in Liefer Con⸗ 
leur favorite untermommenen Frage⸗ und Getsfpie 
fen, einen jeden, der in einer der übrigen den 
Farben frage oder Solo ſpielen wol, Die Dom 
neurd bei dieſer Spielart werden aledann Doppelt fü 

hoch als fon bezaͤhlt; wenn einer aber Beine Hon⸗ 

neues macht, fo erhält der Spieler von einem jes 

Yen fo viel als der Einſat berchge, aber chen fo 

Yet bezahlen er auch, außer der Ben, wenn er das 
pi vortiert. 


* 
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44. Der Hombre muß die Trumpffarbe nents 
nen, ehe er von dem Talon neue Karten genems 
men; verfäume er dieſes, fo Haben die Witſpieler 
Bas Bet, eine Farbe su nennen, worin er (pirlem 
mus; nennt jeder Mitſpieler eine andre Farbe, fo 
sit die Farbe deffen, Der dem FHombre zur rech⸗ 
ten Sand Age. Jedoch, wenn ber (Homibre die 
neuen Karten noch nicht befehen Hat, fo kann ee 
von feinen weggelegten Karten, fo viel als er braucht, 
wieder ınrädnehwen. 

45. Sat der PHombre feine neugenontmenen 
Karten fchon befehen, aber die Trumpffarbe uoch 
niche genannt, ein anderer Mitfpieier aber ſolches 
gethan, fo muß er In der Farbe fpielen, weiche 
der Mitſpieler genannte bar, mund darf von feinen 
weggelegten Karten Feine wieder zuräcduchmen. 

46. Hat der ſHombre feine nengenommenen 
Karten ſchon beſehen, erinnert ſich aber dabei, daß 
er die Tenmpffarbe noch nicht genannt, und ee 
thut e6 nach, ehe ein Mitfpieler etwas davon meLs 
Det, fo iſt ed kein Fehler. 

47. Ein jedee Spieler muß ſich nicht eher 
erklären, ats bis ihn die Meihe trifft. In dieſen 
Fehler fänt gemeiniglich derjenige, welcher in der 
Sinterhand ſigt. Die beiden erflen müſſen fich erſ 
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sereinige Haben, und dann har ber Oritte bad Necht 
ſich zu erklären, nämlich das augefagte Spiel zu 
überbieten, oder zu paflen. S. Ne. 28. i 


48. Erktäre Ach ein Spieler ıu frig und wich 
daraus das Spiel dergeflalt verrathen, daß dadurch 
einem Wirfpietee ein voffenbarer Nachthell erwächſt, 
fo muß er Bete ſetgen. 





49. Niemand muß eine Karte audfpieien, ee 
die Meise an Iän kommt, " 


so, Die Farbe, die der PHombre einmal ges 
nannte Hat, bielbe immer Krumpf, unb kann von 
ihm nicht wieder veränderte warden. 

st. Wenns dee P’Hombre zwei Farben, fo gift 
die, weiche er zuerfi genannt hat. 

52. Nennt einer eine Farbe, ohne Dabei ın 
fügen, daß er fragen will, oder wenn einer den 
KBorfigenden fchun gefragt Bat, fo iſt ee gezwungen, 
in der angezeigten Farbe Sansprendre .zu fpielen. 

33. Ber einmal geſagt Hat, daß er page, 
Tann in einem Spiele auch niche mehr ſpielen. 

54. Es iſt weder erlaube noch ſchickllich, daß, 
wenn alle drei Epieler gepaßt Ggom, der Karten⸗ 
geber oder ein anderer den Zalon durchſehe. Dies 
ſes halt nice nur Bad Solet anf, fondern men 
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c6 


kaun auch aus dem Finden oder Nichefinden ber MS 
Sie Gpleimerhode dee andern etrathen. 

* 55. Die Sonneurd müſſen gefordert werden, 

she die Karten zum folgenden Spiele abgehoben 

worden, font Aubd die Spieler nicht fchurdig, ſot⸗ 

de m banken; man nenne diefed par Gurprife 

ſpielen. 

* 56. Dem NHombre bezahlt man nur die Oon⸗ 
neurs, welche er fordert; vergißt er einige, fo. 
haben bie Spieler nicht ubthig, ſolche nachzubeab⸗ 
iu. ' 

87. Bean bie Spieler den (’Dombre überein, 
und geſchwind Karten geben, «Ge er bie DHonneurs 
fondeen Fann, fo kann er es noch ten, "6 (ep 
benn, daß er entweder ſelbſt die Karten gegeben, 
soupiet, oder fon einige von dem neuen Spiele 
beſehen habe 

ss Br einem Gansprendrefpiele kann dee 
P’Oowbta ſich die Stiche des Adern vorzeigen lafe 
(m, aber alsdann kann er nicht auf bie Vole 
ſpielen. Bet andern Spielarten darf man die Stk 
Me der Andern nich befeten. 

59. Warn giner Cantptendre ſpleit, und er 
fa gewiſſes Spiel Hat, daß er die Karten auflege, 
WM. können. die Andern Dach verlangen, daß er die 

Farbe 
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Farbe nenne, weil es möglich IR, daß er eine Tan 
de für die andere nennt, 

60. Wenn einer der Mitipiefer, entweder zu 
Anfange oder gegen Ende des Spieles, feine Kar⸗ 
ten auflegt, weil er glaube und behauptet, dag der 
PHombre fein Spiel gewiß verloren hate, es wäre 
aber nach der Lage des Spteled noch ein Fall mög 
Eh, daß der 'Hombre fein. Epiel Hätte gewinnen 
esnnen: fo muß e6 ihm, ohne daß er näthig hat 
weiter zu fplelen, gewonnen gegeben «werden und 
der Mitfpieier , weicher unvorfidytig die Karten aufs 
gelege Hat, muß Bete fegen. 

61. Werden and. dem Talon nie alle Kar⸗ 
ten genommen, fo darf ein Spieler die übrig ge⸗ 
bliebenen befehen. * 

67 Ein Matador kann von keinem geringeren 
Erunipf forcire werben. 

63. Der Hößere Matador fordere den niedei 
gern Matador heraus. | 

64. Der höhere Matador ſoreirt aber den 
niedrigeren nicht, wenn er nit von dem, weicher 
den legten Stich erhalten oder angeipielee Hat, If 
auögeipielt worden. ’ 

65. Benn eine Farbe ausgeſpielt wird, fo 


hat ein anderer Spieler nicht nörhig, ſolche IM 
G 
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ũb erſtechen: ed iſt genug, wenn er die Farbe bes 
dient; gut er Nenonce, fo iſt er nicht gezwungen, 
Trumpf darauf zum geben, fondern nach Belieben 
ein jedes andere Blatt. = 

66. Wenn einer die Farbe verläugnet , und 
‘der forgende dar ſchon ein Blatt zugegeben, der 
Erfte bemerkt aber den Fehler, und nimmt feine 
Karten wieder zurück, fo ſteht es dem folgenden 
frei, feine Karte auch wieder zurück ju nehmen, 
und nach Befallen ein anderes Blatt zugugeben. 

6’. Wer eine Farbe verläugner, fegt Bere, 
und der "Aombre har fein Spiel gewonnen. 

68. Wenn während des Gpieles ein Fehler 
gemacht wird, fo Fann folcher fo lange noch vers 
beifert werden, 6i5 der Stich zufummengelegt und 
von neuem ansgefpielt worden: ift dieſes lehte aber 
ſchon gefchegen, fo finder jenes nicht mehe State: 
der Fehler wird nach den Geſetzen beftraft- 

69. Die Honneurs für cing premier und Mas 
tabors werden nur dem 1eHombre, aber keinen Ges 
genſpieler bezahlt. 

70. Der l'Hombre muß fein Spiel werfen, 
ehe er Antteil am erfien Stidfe genommen, d. h. 
ehe ee eine Karte ansfpieit, oder als Zweiter oder 
Drittet eine Karte darauf gegeben har. Hat er ſelbſt 
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amdgefvielt oder eine Karte daranf'gegeben, fo muß 
er fein Spiel aufführen. 3 

71. Die Höcflen Betes werden allezeit zuerſt 
eingefegt, und zwar bei jedem Spiele nue eine 
Bete. 

72. Für das Spiel und die Betes kann der 
FHombre die Bezatlung fordern, wenn and das 
foigende Spiel fibon geſpielt wird; ein gleiches 
tonnen auch die Mirfpielee tun, nur für die ans 
dern Honneurs nicht. . Hart aber ein "Anderer fon 
Die Bere gewonnen, fo behält fie diefer. | 

73. Benn der l’Hombre bie feıbste Karte 
auöfpleie, nachdem er bereits die erften fünf Gtiche 
bat, fo iſt es eine Erklärung zur Wole, und er 
kann nicht mehr davon abgehen. 

74. Benn ein Gegenſpieier bei einer unters 
noimmenen Bote eine Karte vor der Hand und 
außer feiner Reihe zugiebt, oder etwas Dem Epiele 
nachthheiliges ſpricht, fo if eb dem Hombre übers 
laſſen, ob er fortfahren, ober ſich ber Vole bege⸗ 
ben mil, 3 

75. Bena der PHombre auf die Wole ſpielt 
und es wird bei Dem fechöten oder auch legten Sti⸗ 
de bemerkt, daß ein Gagenſpleler zu wiel eder zu 
wenig Karten Gar, fo Gar er die Vole gewonnen, 

G 2 
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ohne daß er ubthig Kar, bis zu Ende fort zu ſpie⸗ 
ten; wird es aber vor Bam fecheten Stiche ents 
dedr, ſo Eann ber rHonbre Die KBole nicht mas 
den. h 

76. Wenn der PHombre die Vole unternimmt, 
aber niche ausführt, fo werden ihm beim Bezahhe 
fen die Honneurd für dus Gpiel, cing premiers und 
Matabors, au gute gerechnet. 


77. Wenn ein Gegenfpieler eine Farbe vers 
laͤugnet Hat, und ed wird vor dem fechöten Stiche 
entdeckt, fo fege er Bere, Beri’Sombre fann 
aber nicht auf die Bote ſpieſen. Wied es 
hingegen bei dem fechsten Stiche oder fpäter ents 
Det, ſo hat der Hombre die Vole getvonnen, 
wenn auch der Fehler fchon früher gemacht wäre. 
Sat der I’Hombre bie Farbe verläugne, uud auf 
die Wole geſpielt, fo hat er [oiche verloren. 


78. Wer HObfele ſpleit, Darf nur ein elnl⸗ 
sed ſchwarzes AB zurückbehalten, und muß acht 
Karten nehmen; hat er kein ſchwarzes Aß, fo muß 
er entweder neun Karten nehmen, er kann 
auch eine Force, Manille oder jede ande Ihm be⸗ 
liebige Karte behalten und acht neue Karten dazu 
neben, 
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79. Benn ein Spieler neue Karten vom Tas 
fon genommen und Mußhen Sat, fo darf er bie 
weggelegten Karten nicht wieder befehen. Indeſſen 
ſpieit man Häufig fo, daß der Hombre die wegge⸗ 
legten Sarten fo lange noch immer befehen kann, 
DIE ausgeſpielt worden If; dann aber nicht mehr, 


80. Zeigt der Hombre feine Karten, und vers 
langt, daß er das Spiel gewonnen Habe, die Mies 
ſpieler ſehen aber noch eine Möglichkeit, daß es 
verioren gehen kann; fo muß der PHombte mit dem 
Spiele fortfahren, und zwar zuerſt die Karte aus⸗ 
fleien, weiche von den Gegenſplelern, befonders 
von dem ihm zur zechten Hand Eigenden,, verlangt 
wird. 


“ 81. Wenn der CHombre den Talon, indem 
er denfelben zurücegr, fo. aufwirft, daß die Karten 
zu fehen find, oder ſoiche nnter einander mifcht, fo 
iR dad Spiel verloren, und er fegt eine Bere: thut 
es aber ein Gegenſpieler, fo ſetzt dieſer Bete und 
dee 'Hombre hat fein Spiel gewonnen. 


” 92. Derjenige Spieler, wmelchee außer ſeiner 
Beige einen Trumpf oder König, oder andere Kar⸗ 
we, weiche dem I’Hombre ſchaden kann, ausfpleit, 
um dadurch feinem Freunde Kenntnißs von feinen 





2 


100 


Karten m geben, fetzt eine Bete; daß Spiel wird 
aber ansgefpielt. ©. No, 4 . 

83. Wenn die Karten ſchon zuſammen ges 
miſcht find, fo kann kein Spielet wegen eines Fth⸗ 
lers beim vorigen Spiele beſtraft werden. 

84. Fragt jemand, weiche Farbe Krmmpf if, 
und fein Gehülfe nennt eine unrechte Fatrbe, wit 
weicher der Erfte coupiren wollte, fo darf er Die 
Karte nicht wieder jurüctnehmen; hat aber der 
LHombre Ihn hintergehen wollen, fo kann er das 
Blatt guräduehmen , und wenn er will, mit einem 
wirklichen Trumpfe Rechen. ' i 

35. Ein einmal zugegebened Blatt darf niche 
wieder zuridgenommen werden, es fey denn, daß 
man die Farbe bedienen müfſſe. 

86. Weiſet ein Gegenfpieler feine Karten, ehe 
das Spiel geendigt iR, fo fegt er eine Bete, und 
der ’XHombre Hat fein Spiel gewonnen, eb fen denn, 
daB der Spieler am Ausfpieien it, und ſolche Kar⸗ 
ten hat, womit er die Memife oder Codille gleich 
beweifen kann; beſſer ift e6 aber, wenn die Spie⸗ 
ter, um Bäntereien gu Yermeiden, ihre Karten nies 
mals aufweifen. . 

87, Wenn Üiner aus Merdruß md ohne ger 
oründete Urfachen das Gptel verlamen rain, ehe die 


“ 





— 


J — 1} 


105 


Sefiumte Zeit verfloffen it, fo muß er nicht allein 
ben Vertuſt der andern Gpieler erfegen, ſondden 
auch die Karten bezahlen. Mufen ihn aber dringens 
de Geſchäfte ad, fo werden De Betes aufgefchries 
ben, und zu einer andern Zeit abgefpielt, oder fie 
werden ſogleich vertheitt. 

88. Wenn in einem Spiele zwei Spieler eine 
unrichtige Anzahl Karten, oder ſonſt Fehler gemacht 
Haben, die eine Bere nach Rh ziehen, ſo müſſen 
auch beide eine Bete fegen. 


Sollten, außer den bisher namentlich beſtimm⸗ 
ten Fällen, Handlungen vorgehen, die wider die eins 
mat feftftehende Ordnung ded Spieles laufen, wos 
Durch das Spiel mehr und weniger entdeckt und 
verrathen wird, nnd sum Vortheil ded Einen, und 
sum Nachtheil des Anderen gelenkt werden kann, fo 
stiet das oben No, 4. amgeführte allgemeine Gefeg 
ein, und der Fehlende Hat eine verhältnißmäßige 


GStrafe verwirkt. 


Erörterung eines Streitfalles. 


Soigender Fal veraniaßte Ane Streitfrage nnd 
eine anfegnitiche Wette. Er ward in den Berti 
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niſchen Zeitungen aufgeſtelt, um Die ene⸗ 


ſcheidende Meinung geübter Spieler darüber iun ver⸗ 
nehmen. 

„A, B. C. fpielen rHombre.” 

C hat Karte gegeben, 

A fröge in der Borhand. 

Che ih B erklärt, fagt C Solo, und A 
paßt. 

Hierauf Außert B, er habe 10 Karten erhal⸗ 
"sen, C kann alſo nicht ſpielen. 

Hier ſrägt fib: Muß A bei dieſen Umſtänden 
feine Frage ſplelen, oder if er Davon dutch das von 
ihm genehmigte Solofpiel de C entbimden ? 

Das Reſultat der eingegangenen Meinungen 
über die Entſcheidung dieſes beiondern Falles, war 
nach der Mehrheie der Stimmen folgendes: 

A muß feine Frage behalten nnd 
fpietien. 

Man führte forgende Gründe an: 

„Es if beim PHombre allgemein angenommen 
worden, daß, wenn der Eine Spieler anflatt 9 
Karten 10 Sarten erhalten, Hierdurch das Gpies 
keineoͤwegs anfgehoben wird. Derienige, welcher 
die Karten vergeben hat, wird dadurth befltaft, daß 
er ſelbſt miche fielen darfe Wenn nun A, B, C 
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wie einander fpleien, A in ber Vorhand frägt, 
und C, ehe B fib erklärt Hat, Solo anfagt, weis 
ches aber dadurch, daB B angiebt, er paffe wie 
10 Karten, die C gegeben Hat, als nicht esiflirend 
angefehen, das ganze Spiel aber keinesweges das 
durch aufgehosen wirdz fo folge ganı natäriich, 
das A feine Trage ausführen muß. Ein Beiſpiel 
wird Dieb noch deutlicher machen: A Bat in der 
Borhand ein unverkierbared Solo, € fagt in dee 
Hinterhand, bevor B Ach erftärt Hat, Solo in der 
Couleur; C darf. aber nad Erklärung de B, er 
habe 10 Karten, nicht fpielen; A wird nun auf 
feinen Fall auf fein Solo Berjiche thun. Mas tn 
dem einen Falle binig Ik. das ift in dem andern 
gerecht,” 


Eine andere Meinung war folgende: 


„A Hat die Wahl, ob er feine Frage 
fplelen wist, oder 0b C von neuem Die 
Karte geben foll. Denn daß C ju vorellig 
Solo gefagt bat, dadurch hat keiner Nachteil als 
A, wenn er fpielen wii, Indem B nun mit dem 
Kaufen ih darnach richten kann, und den C mehr 
kaufen läßt, well er die Spadille oder Data bei 
im vernuttzen muß. Will fih A dieß gefalen 
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taffen, fo giebt er feinen Gegnern eine große Pros 
ference ; aber geswungen werden kann er nicht, fols 
che Vorzüge feinen Gegnern einzuräumen.“ 


Nah meiner Meinung if der erfie Aus 
fprub wider die Befege des Gpieies, 
und der zweite unzureichend. € if ein 
allgemeines Geſetz, daß ich nicht genöthige werden 
Tann „ unfchufdigerweife für den Fehler eines Ans 
dern gu büßen. Ans dieſem Gefege ergeben fich 


folgende Nechte- 


Durch die u frühe Erfiärung des C if das 
‚ Spiel des A offenbar verraten, und B und C 
wiſſen nun, was fie u thun haben, um den A des 
fio gewiſſer Bere zu machen. A kann alfo niche 
verbunden feyn, feine Frage zu fpielen. Die anges 
führte Analogie, daß A in einem ähnlichen Falle 
Ad ein unvderlierbares Solo nicht nehmen laſſen 
würde, finder gar keine Anwendung. Daß zwar 
A, ſobald B das Kartenvergeben des C angezeigt, 
wieder in fein Recht tritt, das erſt angefagte Epiel 
auszuführen, wird Niemand befreien; aber Nies 
mand kann geiwungen werden, fein ihm zuflehendes 
Meche auszuüben, weil das Recht Eeine Pflicht iſt, 
und Ic wohl dem erfteen, nicht aber der tetztern 
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entfagen kann Wäre es des A Piche, in dem 
vorliegenden Fate feine Frage su fielen, To müßs 
ten B und’ C das Recht Haben, ihn su feiner Pflicht 
zu zwingen. Diefes Recht haben fie zwar gehabt; 
aber fie haben ed dadurch verlieren, daf C durch 
feine ſpielwidrige Erklärung die Lage der Karten 
sum offenbaren Nachtheil des A verratben har; A 
iR alſo wohl berechtiget, aber nicht verpflichter, feis 
we Frage zu fpieten. 


Die zweite Entſcheidung, nach welcher dem A 
feei gelaſſen wird, sm fpiefen oder niche zu fpielen, 
ift richtiger, und muß auch dann gelten, wenn A 
Solo oder fonk ein Gpiel angefage Hätte. Es iſt 
aber ‚bei beiden Beantwortungen auf Eutſchädi⸗ 
sung des B nicht Nücdficht genommen worden, 
odgfeich derſelbe, wenn A nicht fpielt, eine Bere 
verliere, die A Höchftwagricheintih gemacht Haben 
würbe, wäre E nicht zu voreilig geweſen; C Hat 
daher unbedenklich die Strafe der Bete vermwirkt. 
Der richtige Ausfpruc über den Vorfau iſt daher: 
dem A feät es frei, fein ongefagte® 
Sopiel, ed fei weiches ed wolle, an fpies 
ken oder nicht zu fplelen, und Cmn6 Be— 


ve fegen. 


⸗ 


208 


2’Dombre en deur ober unter wei 
Perfonen. 


Died IN ein Spiel, das wenig DWergufgen 
wacht, und nur alddann gefpiele wird, wenn der 
dritte Mann fehle. Anfänger können allenfaus das 
bei eriernen,, wie fie fit beim Wegwerfen und Ans 
fielen der Karten ın verhalten Gaben, 

* 


Dieſes Spiel wird aber doch auf verſchiedene 
Art geſpielt. Man nimmt eine ganze rothe Farbe, 
gewöhnlich Carreau, aus dem Gpiele, fo daß nur 
Deeißig Karten übrig bleiben. Der Autgeber giebE 
dann dem Andern zuerft, und hernach ſich ſelbſt⸗ 
jweimat drei, und einmal zwei Karten, fo daß jes 
der acht bat; im Talon bleiben alddann noch vier 
sehn Karten übrig. Es werden Frages und Solo⸗ 
ſplele gemacht, auch wird mit Chikauen geſpieit. 


Wer das Spiel gewinnen will, muß fünf Geis 
he machenz bekommt jeder Bier Stiche, fo iſt 86 
eine MNemife; macht der l'Hombre nur Brei oder 
noch weniger, fo ift ed eine Codille. 


Ob nun glei die Farbe von Carreau ans dem 
Spiele genommen It, fo werden doch die mehre⸗ 
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hen Spiele in biefee Farbe gefpielt und gewonnen. 
Benn der l’Hombre die böchſten Biätter einer Far⸗ 
be, und zwar in einer Folge, nebft einem ſchwar⸗ 
zen AR Hat, fo kann der Gegenſpieler nur einmal 
conpiten ; kommt nun der UMombre wieder ans 
Ausfpielen, fo koͤnnen die übrigen Bläatter dieſer 
Garde nicht mehr conpirt werden. Hat der l Hom⸗ 
bre aber die Spadille, ſo fordert er dem Gegen⸗ 
ſpieler die Baſta damit ab, und alle Könige, Das 
men, BWaletö und Übrige Karten, die er in ejner 
Beige von einer Farbe Hat, verſchaffen ihm die nd, 
thigen Etiche, 


Nah einer andern Are wird das Hombre en 
deux folgendergeftait gefpieie, 


Man wirft von Earreau alles weg, anßer des 


Ponte und Manile, damit der PHOombre auch iq 
dieſer Farbe Honnenrs und Matadord erhalten kann, 
Ein jeder bekomme zehhn Karten, und zwoͤife bleiben 
im Zalon. De PHombre muß fleben Stiche mas 
am, ‚wenn er dab Spiel geivinnen win, 


Obi e6 erhält jeder zwoͤlf Karten; im Talon 
bleiben achte, der I’Hombre muß firben Stiche mas 
em, mit fechs iſt eine Memife, mit fünfen iſt das 
Spiel Todige verloren, 


* 


— 


% 
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VII Das QDuadrilles Syiel oder 
2’Hombre unter wieren. 


ı) Kaufquadrilte. 


Diefeß Spiel hat eben diefelben Negein, wie 
das CHembre a trois, es IR aber faſt noch finnrel⸗ 
her und künſtlicher zu fplelen, als jenes, 


Ein jeder Spieler erhält acht Karten, und 
achte bleiben im Talon. Es werden Ftage:, Tours 
nes, Eafcos und Gansprendrefpiele gemacht, auch 
mie Eonteue, Obſcuͤrite, und ed Wird, wenn man 
will, mit allen Chikanen geſpielt. 


Die Hauptfache, worauf es bei dieſem Spiele 
ankommt, ift: daß, wenn einer ſpielt, die andern 
wicht eher Karten aus dem Talon nehmen, als 
wenn fe zwei fichere Stiche in Trumpf in des 
Hand haben, folche lieber dem folgenden, oder wenn 
dieſer fie auch nicht brauchen kann, Dem lebten 
Safen, E6 if diefes um fo nöthiger, da bei einem 
Sragtfpiele feiten über vier Karten für die Mitfpies 


‚der übrig bleiben. Spielt einer Obſcürité , fo kann 


hhoͤchſtens nur eine Karte übrig bleiben, 


Ein jeder Spieler betzält feine Stiche dor ſich, 
und Durch dieſe Art unterfcheider ſich dad Hombre 


% 
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m quatre bon dem Quadrilleſpiet, da In dem legs 
seen die Mitfpieler ihre Stiche zufammen legen und 
zaͤhlen. 


Der PHombre muß zwar ſuchen, fünf Stiche 
zu machen; indeffen wenn man das Spiel fo eins 
leitet, das zwei Gegenſpieler zwei Stiche erhalten, 
fo brauche des ' Hombre nur drei Stihe, um das 
Epiel zu gewinnen. 


Es if fonderbar, und vermehrt die Annehm⸗ 
lichkeiten dieſes Spieles, daß der 'Hombte das 
Spiel zuweilen mit drei Stichen gewinnen, wie 
vier Stichen aber verlieren faın. Es Eomme Hier 
auf die Geſchicklichkeit der Gegenfpieler an, daß, 
wenn fie feben, daß ein anderer Spieler mit Kös⸗ 
nigen und Damen Stiche macht, fie ſolche lachiren 
und niche eher abflechen, als 613 fie gewiß überzeugte 
find, daB fie allein, und ohne Beihülfe des Andern, 
dad Spiel Eönnen verloren machen. Es gilt Bier 
die Megel, wie bei dem Hombte a Yroig, ich & 
wer die mehreften Stiche made, der Sat .. 
gewonnen. ä 






Das Spiel ift gewonnen, wenn der PHombre 
fünf Stiche, und ein anderer Mitipieier nur 
drei Stiche Hat. 
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Kerner, Wenn der PHombre vier Stiche, der 
eine Gegenſpieler drei, und der andere el, 
nen Stich Hat. 


Oder wenn ber PHombre vier Stiche, ‚wel 
Gegenfplelee aber jeder zwei Stiche haben. 


Auch wenn der l'Hombre drei Stiche, zwel 
witpieler jedee zwei, Der dritte aber einen 
Sch Hat. 


Die künſtlichſte Nemife it, wenn jeder Sple— 
ter zwei Stiche erhält, welches aber ſelten vos 
kommt. 

Es würde überflüſſig ſeyn, bier noch Anwei⸗ 
fungen zum Spiele zu geben, denn alle Regeiy 
sum ‚PHombre a trois gehören auch hieher. Das 
einige, was man nicht oft genug wiederholen 
Tann, ih: dat, wenn ein Spieler zuerft mit einem 
König einen Stich erhalten bat, man ja die Farbe 
nicht verändere, vielmehr dir erftere nachipiere, denn 
da bag’ Hombre noch zwei Gegenipieler hinter ber 
Hand Hut, fo Fann man ficher vermuchen, daß 
wenn der Hombre bei dem zweiten Stiche die Far 
de Nenonce bat, und mit eineas Teumpfe ſtechen 
win, er von dinem-andern Mitſpieler gewiß wird 


überfiochen werden. 
Die 
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Die Spiele haben eben bie Wangordnung, de 

die Matadors und die Honneurd eben fo bezatzite 

werden, wie im PHombre a trois; ale Betes, ale 

GStrafen wegen eine# Berfehrnd werden nad eben 

den Megein diefes Spieis beurthellt, bis auf die 

Qinzahi dee Karten, da bei jenem jeder Spieler 
neun, bier aber nur acht empfängt, 


Yueb, was bei den Spielregeln, vom Kartens 
vergeben , vom Anzeigen, daB man suviel oder us 
wenig Karten empfangen Babe, vom Farbenperläugs. 
nen, und dergleichen, gefagt worden, iſt auch beim 
SDombre en quatte anzuwenden. 


2) Das gewöhnliche Auabeilteipiet. 


Der Name DQuaderiiie, weichen dieſes Spie 
güßet, zeigt ſchon au, das vier Perſonen das ge⸗ 
Hören. IA es nicht fo anziehend als das "’Hombre, 
fo erforderte es auch nicht fo viel Aufmerkſamkeit, 
Die Anzahl der Karten beträgt, fo wie im MHom⸗ 
Be, 40; es find die nämlichen Blätter, weiche 
wie jenen gleichen Rang und Wertth Haben. 


2. SE nm Die Pläge gelofer , der Einfag und 


Die Bezahiuug der Honneurs, auch die Anzahl det 
2 
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Conten, welche man ſplelen win, befimmt, fo 
wird die Karte ausgegeben, und zwar ziweimal 3 
und einmal vier Karten, fo daB jeder Spieler 10 
Karten erhält. Der, welcher dem Wuögeber gegens 
über fige, miſcht allezeit die Karten zum folgenden 
Spiele. 


2. Sind die Karten unrichtig gegeben, fo daf 
einer zu viel oder zu wenig hat, fo gilt das Spies 
nicht, fondern es wird von neuem ausgegeben. - Ein 
gleiche® geſchieht, wenn eine. Karte verkehtt fiegt, 
und dee, dem ſolche zukommt, fle nicht annehmen 
win; iſt die Karte ein ſchwarzes Aß, fo wird ohne 
Anftage von neuem gegeben. Der, welcher die 
Vorhand Hat, kann zuerſt fragen oder paſſen, als⸗ 
dann ber Zweite, der Dritte und endlich der Letzte. 
€3 können alle Biere paſſen, auein weil Immer ge⸗ 
ſpielt werden mund, fo meldet ſich bei dieſerz Bade 
derjenige, der die Spadille dat, und ruft einen 
König, welcher alddann Trumpffarbe ernenun Dies 
ſes Heißt Spadille force. 


8. Hat einer die Erlaubnig u einem Frage 
fpiet ergaiten, fo nenne er die Trumpffarbe, und 
zuft einen König, der in Diefem Solele fein Ges 
Valfe iR, Der, weicher bie Vorhaud Has, ſpielt sis 
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ef and , und wenn Ad der gerufene König ges 
meldet Hat, ſo Legt dee Hombte feine Gtiche nie 
denen des Behätfen zuſammen. Naben fie ſechs 
Stiche, ſo in das Spiel gewonnen; fie laffen ſich 
Die Honneurs und Moradord bejahlen, wenn fle 
weiche Haben, und theilen den Cap oder Bere zu 
gleichen Teilen. Daben fie nur fünf Stidye, fo iſt 
es eine Xemife, und «6 fegt, fo wie es verabredet 
worden, entweder der PHombree immer alıein bie 
Bere, oder net dem Gehülfen zur Hälfte. Haben 
fie vier Stiche, und weniger, fo if das Spiel Eos 
dille verioren, and die zwei Gegenfpieler theilen ſich 
in-den Gag oder die Bete, 
4. Ber aber vier Könige dat, kann eine 
Dame zur Hülfe rufen, doch darf die Farbe des 
gerufenen Königs oder der Dame nicht Trumpf ſeyn. 
€: kann auch einer einen König rufen, den er 
feisa in der Hand Kat, er muß aber aléedann aß 
keine ſechs Stiche machen, jedoch, erhäs er Eeine 
‚ Honnent, wie bei einem Soloſpiel. 


.g8. Wenn der PHombre oder fen Gehuͤlfe die 
Karten aufweiſen, che fie ſechs Stiche Haben, und 
Die Cegenfpieien finden eine Möglichkeit, Daß das 

H 2 
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GSpiel kann verloren werben, fo haben ſie das 
echt, die Karte, die ihnen gefänig iſt, zu nennen, 
weiche der FHombre oder der Wehülfe ausfpleien 
m. 2 

6 Ber Solo ſphelen wi, muß ſechs Stis 
&e machen, denn alle Stidye, welche die drei ans 
dern machen, gelten swider den, ‚der fpielt, und 
feine Gegner ſtehen für einen Mann, 


7. € if niemandem erlaubt, die weggelegten 
Stiche eined Andern zu befehen, als dem IHom⸗ 
See, wenn er Solo ſpielt. 


8. Hat ein Spieler bie Farbe verlengnet, und 
entweder mit Trumpf geftochen, oder eine andere 
Farbe zugegeben, fo in das Spiel verloren: aber 
Dagegen Haben die Spieler es auch gleich gewon⸗ 
nen, wenn ein Genenfpieler ein ſoiches Verſehen 
gemacht Hat. Es gilt aber dieſes nur alsdann, 


wenn ſchon zum folgenden Stiche wieder ausgefpielt 
worden, 


9 So wohl bei einem Solo⸗ als bel einem 
Frageſpiele if es eine —— ine Bole, 
wenn die fiebente Karte ausgefpielt void; es mag 
folde nun gewonnen oder verloren werden, fo muß 
die Honneur dafür bezatztt werden. 


117 


10. Die Bole wird gemacht, wenn entweder 
bei einem Solo⸗ oder, Medistenefpiel der 'Hombre 
allein, oder bei einem rages oder Caſcoſpiel der 
Foombre und der Gehöife infammen alle sehn Stie 
che gemacht Haben, ohne daß einer der Gegenſple⸗ 
ler -einen erhalten hat. 


15. Dat der Gehüife den fünften Stich ges 
macht, fo muß er ſuchen, ſolche Barbe in ſpielen, 
Bas der ſechtẽte Stih in die Hand des 1Hombre 
Aosmme, damit dieſer alsdann fortfaheen fönne, 
wenn er Hoffnung dat, die Sole zu machen, es 
ſei denn, daß der Gehülfe ſolche Karten habe, baß 
er die Vote allein ausführen kann; dAıf dieſen Fau 
ſpielt er feine Karten weg. 


ı2. Um dieſes Spiel durch mehrere Berändes 
gungen angenehm zu machen, hat man, anfer dem 
Grages und Eoiofpiele, noch eine Epielart erdacht, 
nämlih Medlateur. Dee Medlateur iſt ein Kö; 
uig, weichen man fh von feinen Mitſpielern aus⸗ 
Kitter, wenn man mit feinen Karten fünf Stiche 
zu machen gedeuft, und fi im Stande befinder, 
allein fpieien und ſechs Stiche machen su koͤnnen, 
wenn einer von den andern Spielern den verlangs 
xten König giebt. AEdann giebt derjenige, welcher 
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fpieten win, dem, von weichem er den König ers 
Hält, eine von feinen Karten dafür smeüh. Diefe 
Gpielart gebt einem Prauefpiele vor, und Eaun 


nur von Solo ober Grand » Caſco Üherberen wer 


den. 


13. Der Epielee muß fih hüten, das Die wesg⸗ 
gegebene Karte von den anderen Mitſplelern niche 
gefehen werde, weil fie für fein Spiel nachtheilige 
Soigerungen daraus jlegen wärden. Der geforders 
te König muß dagegen offen gegeben werden, weil 
Die Worfche der andern Spieler died erfordert; 
indem untedlihe Gpieler Ach unter einander vers 
ſtehen, und flatt des Königs eine andere Karte, 
nämlich ein ſchwarzes AB, oder sinen andern Haupt⸗ 
seumpf geben könnten. 


14. Dei einem Mediatenrfpnieie muß 
man den König von der Fatbe rufen, von weicher 
man die mehreſien Blätter bat, weit man fi leicht 
eine Renonce machen kaͤun, auch Die Hoffnung bat, 


‚mehrere Stiche In ber Garde des Königs zu mas 
chen. 


15. Der Mediarene muß ſechs Stiche als 
fein machen, und bie drei andern Mitfpieler find 


# 
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feine Gegner. Wenn er dad Spiel gewonnen hat, 
besaßen zwei Gpieier ein Honnene dafür , weh 
ches Zalb fo viel aid für ein Soloſpiel beträgt; 
der deitte Spieler, weicher den König gegeben Hat, 
Berahte nis; aber für die Matadors; cing pre⸗ 
wierd, und andere Honnents bezahlen alle drei 
Spieler. Beriiert der Dediatene fein Gpier, fo 
gezahlte er an die drei &egenfpieler eben fo viel, 
und der, fo den König gegeben Gar, erhält es dom 


zeit, nur die andern Konnenrs erhalten alle drei. 


©pieee blos einfach.” Wenn die Farbe des gefors 
Derten Könige zum erfienmal ausgeſpielt, und von 
einem andern Spieler mit Temupf geſtochen "wich, 
fo befomme dieſer eine Sonnen, unter dem Nas 
men Delices, "der König Mag auf diefen Stich zu⸗ 
garen werden oder nicht. Diefe Honnenr IN aber 
dem Gpiele fehr nachtheuig, weil mancher glaubt, 
es fel ihm vorcheilhafter, ſich dadurch von der Bw 
zahlung des Mediatene zu befreien, mund um den 
Gewinn oder Verluſt des Spiets unbekũmmert, 
kb nur bemit, in der Farbe des Königs Res 
nonce zu marken, und daher mis den in Händen 
Sabenden Matadors fo Lange zurädyän, bis das 
Ge dadurch gewonnen wird, ° 
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16, Derjenige, weicher Mediateur fpielt, fucht 
ſich gern durch die für den König weggesebene Raus 
e in einer Barde zu Lzenonciren, und einen König 
m nebmen, worin er ſchon mehrere hohe Karten 
oder die Dame hat. Wenn der (’Hombre alle vier 
Könige dat, außer diefem Fat aber nicht, fo kann 
er fh auch eine Dame geben laffen. 


17. Dee Hombre kann nicht die Vole annons 
eiren, wenn er Mediateur fpieit, - aber zufälliger 
Weiſe kann er ſolche machen- 


18. Grand⸗Saſco oder Forc& partout geht im 
Range vor dem Mediateur, and wird wie ein So⸗ 
Kofpiel bezahlt. Wer die Heiden ſchwarzen Aß Hat, 
ruft einen König, weichzr Trumpf wacht, und biefe 
beiden [pielen alsdann sufammen, : 


19. Die erke Neger: des Spieles, wor 
auf ſich die übrigen gränden, iR, daß, wenn wran 
en Frageſpiel machen will, man wenigſtens 
Drei gewiffe db einen wahrfheinlichen 
Otich In der Sand Habe; Inden man von dem Ge⸗ 
Hütfen billigerweiſe nicht mehr als zwel Stiche ver⸗ 
fangen kann. Indeſſen kann man doch mit foigen⸗ 
den Karten ein Frageſplel eingehen: Manife, Bafta 
König, Dame und Sechs, ales in Evenr, zwei Pis 
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que, zwei Trefle, und ein Carreau ‚Blatt, indem 
wan Eartraus König sum Gehülfen rufe. 


20. Man muß bemerten, daß man vorzüglich 
den König ruft, von defien Farbe man nur ein nies 
driges Blatt in der Hand Hat; Weil, wenn diefe 
Farbe nachgefsiett wird, man foiche mit einem klei⸗ 
nen Trumpf flehen kann; Hat man nur eine ges 
ginge Karte von einer ſchwarzen, und nus eine 
von einer rothen Farbe, fo iſt es beſſer, den Rör 
nig von ber rothen Farbe ju rufen, well in Noth 
ein Blatt mehr ıfl, und man Weniger Gefahr läuft, 
wenn die Farbe nachgeipiett wird, von einem Ans 
"dern mit Trumpf Aberſtochen zu Werden, 


at. Hat man in jeder Farbe gleich, und eine 
Gefgte Dame dabei, fo ruft man den König von 
Diefer Dame, weil man in dieſer Farbe zwei wahr 
ſcheintiche Stiche dadurch erhätt, 


‚Ban kann alſo auch fplelen a \ 


Spadille, Ponte, Water, Zwel, Drei, eine be⸗ 
ſegte Dame, und drei Blätter von einer andern 
Farbe, wozu man den König von der befegten Das 
me uf. Dan muſt niche cher, als biö «6 die 
Höhe Norgwendigkeit erfordert, den König von bet 
Farbe rufen, weiche man Renonce hat, 
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6. Derienige, weicher Medlateur fpiett, fucht 
A gern durch die für den König weggesebene Raus 
e in einer Farbe zu tenonciren, und einen König 
m nehmen, worin ee ſchon mehrere hohe Karten 
sder die Dame hat. Wenn der (’Hombre alle vier 
Könige Sat, außer diefem Fall aber nicht, fo kann 
e Ad auch eine Dame geben laſſen. 


17. Der Hombre Fann nicht die Bole annons 
eiren, wenn er Mediateur fpielt, : aber zufälliger 
Weiſe kann er ſolche machen. 


18. &rand » Safco oder Foreé partout geht im 
Banye vor dem Mediateur, and wird wie ein So⸗ 
Kofpiel dezahlt. Wer die beiden fchwargen Aß hat, 
ruft einen König, welchzr Trampf macht, und biefe 
beiden ſpielen alsdann zufammen, ; 


19. Die erſte Regert- des Spieltes, wor 
auf ſich die übrigen grunden, if, daß, wenn rar 
en Eragefpiet machen will, man wenigſtens 
deel sewiſſe d einen wahrſcheunlichen 
©tich in der Sand Hate; indem man von dem Se 
Hätten bittigerweiſe nicht mehr als zwel Stiche vers 
fangen kann. Indeſſen kann man dom mut föigens 
den Karten ein Frageſpiel eingehen: Manille, Baftas 
König, Dame und Secqhs, alles In Event, zwei Pis 
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que , zwei Erefle, und ein Carrean-Blatt, indem 
wan Earrrau s König sum Gehäifen rufet. 


20. Man muß bemerken, daß man vorzäglich 
den König ruft, von deſſen Farbe man nur ein nies 
dreiges Biatt in der Hand hat; weil, wenn diefe 
Sarbe nachgefsielt wird, man ſolche mit einem klei⸗ 
nen Trumpf fliehen kann; bat man nur eine ges 
ginge Karte von einer fchwarıen, und nur eine 
von einer rothen Farbe, fo ift es beffer, den Kör 
nig von der rocken Farbe zu rufen, weil in Roth 
ein Blatt mehr ifl, ımd man weniger Gefahhr laͤuft, 
wenn Die Farbe nachgefptelt wird, von einem Ans 
dern mit Trumpf überſtochen zu erden, 


21. Sat man In jeder Farbe gieich, und eine 
Gefrgte Dame dabei, fo ruft man den König von 
Diefee Dame, weil man in diefee Farbe zwei wahr⸗ 
ſcheintiche Stiche dadurch erfätt. 


Man kann alfo auch fpleien a , 


Spadille, Ponte, Water, Zwei, Drel, eine bes 
fegte Dame, und drei Blärtee von einer andern 
Farbe, wozu man den König von der defekten Das 
me uf. Man muf niche eher, als bi6 «6 die 
Höfe Nothwendigkeit erfordert, den König von bet 
Farbe zufen, weiche man Kenonse dat. 
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Auch laßt Ach fpielen: Manite, König, Danie, 
Balet, die Bier nebſt einem König; wenn man deu 
König von der Farbe ruft, worin man die twenigs 
fien Blättee Sat. Dan müßte mit dem Maler aus 
fangen, Erumpf su fpielen, wenn man in ber Bors 
hand wäre, ehe man wüßte, wer den gerufenen 
König Hätte, 


a3. Es if immer vortheifgaft, Trumpf zu 
ſpielen, befonderd, wenn man Könige und gute 
Handkarten bat, weil die Krämpfe gemeinigiich ge⸗ 
eheilt find, und die Könige und Damen nachher 
deſto eher eingehen. Ss IR zumellen fogar sur, 
Zrumpf zu fpieten, ehe der gernfene König sum 
Borfchein gekommen, weil die Gegenfpieier alsdann 
noch nice willen, wer den König har, und ſich 
einander abftechen. \ 


23. &6 if eine allgemeine Regel, den Hom⸗ 
bre, ‚wenn er mit einem Eleinen Trumpfe fordert, 
ehe der König ſich gezelgt Hat, niemals anders, ais 
mit einem mitteimäfigen Trumpf abjuftechen, Das 
mie man feinem Freunde nicht Werdacht gebe, af& 
wenn man der Grhülfe wäre, und ihn dadurch näs 
thige, zu überfiechen. Iſt man aber der gerufehe 
König, fo muß man auf den niedrigen Trumpf des 


- 
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FHombre ben hoͤchſten fegen, den man Hat, um als 
Vehätfe das Spiel deflo gewiſſer zu machen. 


34. Sn Schwarz fann man Ach auf folgen 
De Karten in ein Tragefpiel elntafen : 


Baſta, König, Dame, Balet und Sechs. 


| Manile, König, Dame, Sechs nebft noch eb 
nem König. 


Spadille, Dame, Valet, Sechs und Fünf, 
nebſt einer befrgten Dame, deren König man ruft, 


König, Dame, Valet, Sieben, Fünf, nebfl 
einem Koͤnig. 


25. Es wärde diel zu weltläuftig ſeyn, noch 
mehzrere Spiele, deren es eine unzählige Menge 
giebt, Hier vorzuſchreiben; es if nenug, ſich su e% 
Innern, dab e6 nicht Etügich feyn würde, iu ſple⸗ 
fen, wenn man nicht wenigſtens drei oder auch 
pier ſichere Stiche in der Hand Hat. Die Hauptres 
gel bei allen Spielen if dieſe: man mag l'Homore, 
Getzülfe oder Gegenſpieler ſeyn, ſich möglichft su 
beſtreben, feinen Gehülfen zu begünſtigen, und ihm 
zum Vortheile, dagesen feinen Gegnern fo viel als 
wösih zum Schaden und Nacprselte su fielen. 
Um diefes zu dewerkſteligen, mus man fobatd als 
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möglich fuchen , Mich feinem Freunde zu erfennen zn 
geben. Der Gepütfe mus daher, fo bald er au 
das Spiel kommt, den gerufenen Konig ausfpies 
len. 


26. Der l’Onmbre muß Acht haben, ob der 
Gehülfe, nachdem er den König gefpiefe hat, eine 
andere fchlechte Karte ausſpielt; Diefed fol anzeis 
gen, daß er die Farbe coupire, wenn fie nachge⸗ 
fpiele wird; er muß alfo nicht unterlaſſen, ſobald 
ee an den Stidy komme „ ſolche nachzufpielen. 


x 


27. Benn der Gehlllfe eine ſchlechte Karte 
ausſpielt, und ein Gegenfpleier erhält den Stich, 
fo in es nuützlich, einen Fleinen Trumpf nadyjufpies 
ten, damit der Trumpf des Gehülfen darauf fallen 
muß, 


28. Sat der Gehülfe mehrere Könige, fo 
muß ec folche eher, als andere fchlechte Karten, aus⸗ 
fpieien , weil font dee ' Hombre, wenn er in der 
Farbe renonce wäre, folche ans Unwiſſenheit abftes 
chen würde, wenn ein Anderer als der Gegenfpies 
tee diefe Farbe anfpielen folte, 


29. Spleit der Gehuͤlfe, gleich nad dem ges 
rufenen König, ein fehlechtes Blatt von derſelben 
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Sorte nah, fo ir es ein fihereö Zeichen, daß der. 
Foombre Nicht viel Hälfe von ihn su erwarten, 
und weder Matabors noch andre Könige bei ihm 
zu ſuchen bat. 


so. G©pielt der Gehülfe einen Hohen Krampf, 
3. €. die Baſta ans, und der Stich geht im ein, 
fo kann er darans ſchlleken, daß der PHombre die 
Höeren Matadors hat: er mm daher fortfahren, 
Trumpf su fpielen. 


31. Macht einer, dee in der Mitte ſitzt, eis 
nen Stich mit der Karte, von welcher Facbe noch 
gößere Blätter im Spiele find, fo kann er glaus 
ben, Daß fein Freund die Höhern Gabe, er muß 
alfo die Farbe ſoglelch nachſpielen. So lange es 
noch nicht bekannt ift, wer der Gehälfe eines ans 
dern if, fo muß man keine Karte lachiren, Weil 
man fonft feinen Gegner dadurch begünfiigen könnte. 


32. Eige der Gehütfe im der Vorhand, des 
TSombre abes in der Hinterhand, fo muß Der erſte 
gieich anfangs Trumpf fpieien, weil, wenn dee 
FPHombre diefen Stich erhält, se die Farbe des Ki 
nigs ausfpieien, und dadurch ſich in eine fo günſtl⸗ 
ge Lage verſetzen kann, Daß, wenn der Gehülfe 
das zWweitemas Trumpf fpielt, ee wieder in der Hiu⸗ 
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serhand it, und erwarten Bann, welche Krämpfe 
feine Gegner zugeben werden. 


33. IN eine Farbe ſchon zweimal gefpielt, 
fo muß man ſolche nicht das drittemal nachipiefen, 
ed fei denn, daß der Freund in der Hinterhand iſt, 
weil ee ohne diefe& würde überfiochen werden. 


34: Hat man angefangen, fi in einer Fats 
be Renonce zu machen, fo muß man damit fo fans 
ge fortfahren, bis man ſich renoncitt Hat, und 
nicht etwa Blaͤtter von einer andern Farbe zuge⸗ 
ben. 


35. Das Soloſpiet verdiene alle mögliche 
Aufmerkſamkeit, weil man keine Huͤlfe von einem 
andern Spieler zu erwarten hat, und ſich vieimehr 
alle drei vereinigen, den Verluſt des Spleles zu be⸗ 
wirken. Man muß daher ſechs ſichere Stiche in 
der Hand haben, ohne dabei auf die —— Da⸗ 
men viel zu rechnen. 


Folgende Spiele würde man Solo ſpielen koͤn⸗ 
gen. ; 


SuNorg, 


Spadide, Manide, - Ponte, König, ae und 
Biete, nebſt noch einem sing, 
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Spadille, Manitte, Baſta, Balet, Vier und 
Bünf, nebſt Dame und Valet von einer Farbe. 


Manille, Baſta, Bonte, König, Zwei, Drei, 
neh noch einem König. 


Manile, Ponte, König, Dame, Zwei, Biee 
und Zün f webh einem König. 


[4 


In es h war. 


Manille, Baſta, Dame, Balet, Geh und 
Fünf, ein König und eine Dame teoifieme, 

Spadine, Maniule, Rbnlg oder einer mit dem 
Buben befegten Dame. 


Manille, König, Dame, Valet, Sch, Fünf, 
Drei und ein König. 


-Spadige, Manllle, Baſta, Dame, Sieben und 
ein König. 


36. Eige der Gehäfe in dee Vorhand, fo 
muß er, wenn er nur einen Trumpf und ein 
Fehlblatt Hat, das legte ausſpielen, weil es mögs 
sid iR, daß, wenn die Farbe dieſes Fethlblatis wies 
Der nachgefplele wird, er mit Ram: Heinen Trum⸗ 
He ſeiche coupiten, uud damit einen Gtich machen 
Sonn, 
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37. Sat der Gehülfe einen Matador nebſt eis 
nem Eleinen Zrumpfe, fo muß er feinen Rönig ande 
ſpielen, um fl zu erfenten zu geben, hernach den 
kieinen Trumpf, welches ein Zeichen it, daß er eis 
nen Matador hat. 


38. Spielt' der Gehülfe einem Erumpf, und 
der lHombre lachirt folchen; fo muß, man fo lange 
Trumpf fpielen, als man welchen Hat. 


39. Spielt einer Solo, fo muß der, welcher 
ihm vor der Hand figt, von der Farbe fpieien, die 
er am meilten hat, es fei denn, daß er König und 
Dame von einer Garbe Habe, Die ee dann zuerſt 
aus ſplelt. 


40. Hat man bloß die Könige, fo ſpielt 
man folche nicht gern aus, weil man befürchtet, Die 
Dame, welche der l'Hombre vieleicht Hat, dadurch 
feei zu machen. 

41. Dan mus Acht haben, weile Farbe 
der Sotofp’eler coupirt, und folche immer narhfples 
fen, damit er dadurch an Trümpfen geſchwächt 
werde. 

42. Dan muß das Spiel fo einzurichten fs 


Sen, daß wenn man Gpedile and einen hohen 
 Keumpf, 
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Zrumpf , oder König umd Valet von einer andern 
Barbe, in der Hand Kat, man in Der Hinter 
Band verbieibe, nnd zwei Stiche damit mas 
We. 


48. Bird auf die Wole gefpielt, fo muß 
Man Die RKiänige wegwerfen, und die Damen oder - 
Valets von einer andern Darbe zurück behalten; 
auch Achtkung geben, welche Farbe der Freund 
zuwirft; dieſe muß man alsdann Halten, und dem 
SZreunde überlaffen , foldhe In einer andern Barbe 
su thun. 


44: Man ſplelt Quadeille amd in der 
Art, daß jeder Spieler nir acht Kartm ems 
Yfängt ; auf diefen Fall werden die Zweien, Dreis 
en nnd Vieren in der ſchwarzen, mund die Zweien, 
Eüänfen und Sechſen in der rothen Farbe ans dem 
Spiele gelegt; allein es in dieſes une ein ſehr ein, 
faches und ſchlechtes Spiel; Hei einem dritten 
Stiche, kann man gewoͤhnlich ſchon beurtheilen, 
os das Spiel verioren oder gewonnen iſt. Der 
Oombre braucht alsdann nur fünf Stiche, un das 
Soplel zu gewinnen: mit vier Stichen iſt ed eine 
Kemife, mit drei Stichen aber Codille. Webrigens 
And aue die vorigen Megein anch Hier anzuwenden. 

3 
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45. Man Übertreibt dad Muadriftie 
fo, daß man zuweilen drei Couleurs faporites Hat, 
und daß die drei zuerſt gewonnenen Spiele diefe 
arten beflinmen, wovon eine immer ben Vorzug 
sor der andern hat; fo daB, wenn Einer ein 
Spiel nnternefmen wil, er von dem Undern mis 
derfeiben Spielart in eines andern Farbe überboten 
wird. Auch die Honnents werden In biefen Bars 
ben verfchieden bezahle. Mir wollen annehmen, daß 
das erñe Spiel in Coenr, das zweite in Teefle 
das dritte in Pique gewonnen worden il; wenn 
nun die KHonneuxd in der vierten Farbe, nämlich 
in Carreau folgendergeftate bezagie werden, näm⸗ 


lich: 
für ein Sofofpil ss s » 2 Er, 
3 Matadord 9.011 8 1 — f 
die Premiers⸗ 6 9 1 — 
® gelten in den andern Farbin 
in Piqnue, in Trefle, tm Ever. 


ein Soloſpiel, 4 Gr. s Gr. 16 Gr. 
8 Matadors, 2 — 4 — 8 — 
©ir Premiers, 2 — 4 — 8 — 
Frageſplel, 1 — 2 — 4 


und fo nach Verhaͤttniß die Übrigen Honneurs. 
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46. Sayt einer, WB frage, fo kann der ande 
ze fügen, ich frage im det Breference; der dritte 
(agt, ich frage Im der zweiten Preference; und ber 
sirete, ich frage in der Köcften Breferences auf - 
Diefe Wer Gehätt Immer derjenige das Cpiel, wel⸗ 
cher in der voruehmflen Garde fpielen wid, aud 
eben fo werben auch Die andern Gpielarten Aber 
Boten, j 


x 


vol. Das Einguille oder Quintille 
Spiel, oder £’Hombre unter 
Bünfen. 


Diefed Spiel wird nach eben den Megeln, als 
Quadrtiue gefpieit; folgende Wegen, find demfelben 
"aber befonders eigenthümuch i 


3) Nachdem man ſich wegen des Einfages 
perglichen, und um Die Plätze gelofer Hat, fo 
fegt derjenige, Der die Karten zuerft ausgiebt, eine 
Mare in den Gag. Jeder Spieler erhält zweimal 
4, oder weis 3 und einmal 23 Karten: daß alfe 
von den 40 Karten keine übrig bleiht. Jeder ev 


Bärt fi nach der Ihn treffenden Meike. 
9 2 
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2) Fragt einer, und bie Mitfpieler erlauben 
ed ihm, fo nennt er die Erumpffarbe und zugleich 
einen König; derjenige, weicher dieſen genannten 
König in feiner Hand Hart, N alddann der Gas 
härfe, die drei übrigen aber find Die Gegenfpies 
ler. 


3) Dee TKHombet legt die Stiche, weile er und 
fein Gehülfe gemacht haben, zuſammen; ein gleiches 
chun die Gegenſpieler. Weiche Partei nun die mehr 
reſten Stiche gemacht Hat, Die Kat Bas Spiel ges 
wonnen ; hat jede nur vier Etihe, fo If es eine 
Remife; hat der Hombte und fein Gebütfe nur 
drei Stiche oder weniger, fo iſt das Spiei Eodille 
verloren, 


4) ‚Die Matadors und andere Honnents wer⸗ 
den wie gewöhntich bezahlt, nur mit dem Unters 
ſchiede, daß der PHombre folche don zwei Gegen⸗ 
foleleen, der Gehütfe aber nur von einem erhält; 
“ein veriorenes Spiel wird eben-fo bezaflt. 


5) Die Brte, und was in dem Gase ſteht, 
theilen der PHombrẽ und Gehuͤtfe zu gleichen Thel⸗ 
len unter ſich; und wenn eine einzelne Marken 
Adrig. iſt, fo erhaͤlt ſolche der H0ombre. 
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6) Geht das Solel verloren, fo ſetzen der 
Gombre and dee Gehälfe die Bete, jeder sur. 
Höfe; iſt es eine ungrade Zahl, fo feige der 
C’Hombre eine Marke mehr. Es fel deun, es wäs 
te verabredet worden, daß der PHombre die Bere 
gan, allein fegt. { 


7) Bird ein Frageſpiel, Solo oder Opadite 
forcõe, Coditle verioren, fo heilen Mich die Ge⸗ 
genfpieler in den Gag oder Bete; bleibe eine Mars 
fe übrig, fo erhätt ſoiche Der, welcher den Höcfien 
Zrumpf gehabt Hat. IM es Golofpiel geweſen, das 
perioren worden, fo daß fich wer Gegenſpieler in 
die Bere theilen, ſo erhält der dritte, welcher 
den Höchken Krumpf gehabt, au eine Marke, 
wenn nämlich mach der Lheliung drei übrig geblie⸗ 
den find, 


3) Paſſen ade fünf Spieler, ſo wird Spa⸗ 
Diße forcce geſpieit; Derienige, welcher folche In 
der Hand Hat, ruft einen König, welcher alsdann 
Seumpf macht, und Die Honneurs gelten wie im 
GSrqnd Caſco. 


Die Spielarten habin folgende dangotdnuns: 
1. Fragseſpiel. Der lHombre wennt, nach 
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erhaltener Erlaubnis, die Seumpffarbe, und ruft ei: 
nen König, der fein Gehlllfe I; die Brei Abrigen 
And Gegenfpieler 


3. Mediartene Wenn der FHombre Mich 
nicht getraut, fünf Stiche zu machen ; fo Süße er 
fih einen König geben, und giebt dafür eine Karte 
‚ und feinem Spiele weg. Er muß nun allein Fünf 
- Stiche malen, und die vier übeigen And Gegen 
Pieler. Wird das Gptel gewonnen, fo besafft ber, 
(0 den König gegeben, für den Medlatene nichts, 
wohl aber für die andern Honneurs; gebt dab 
Spiel verloren, fo erhält er die Honneurs für dem 
Medlateur doppeit. Für Madiateur wird Halb ſo 
viel, als für ein Solo bezahlt. . 


3 Grand Caſco oder Worcde partout, 
Wenn einer die beiden ſchwarzen Aß bat, und nicht 
allein fdleten Eann, fo ruft er einen König, wel 
&er Erumpf mache; diefe beiden fpielen aledann 
sufammen, und theilen ih auch in den Gewinn 
und Bertuft des Spiele, Es wird wie ein Solo⸗ 
fpiet besahit, 


4 Solo fpielt derjenige, weicher glaubt, 
obne Hülfe eines Andern fünf Stiche zu machen. 


.> 
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g. Solo tout oder la WA annoncẽ. Dies 

5 Opi seht Über alle andere Arten, und wer 

«6 anfündige, muß ale achte Stiche machen. Es 

wird noch einmal fo hoch als ein Soloſpiel bes 
. zahlt. 


Derjenige, weicher den gerufenen König bel 
einem Frageſpiele bat, darf ſich folches niche che 
steeten laſſen, als bis er damit zum Vorſcheine 
dommen kann; 06 er glelch dem Spieler zum Bor⸗ 
theile fpielen und zmgeden, und fi dadurch ftil 
ſchweigend verrasgen darf. 


* 


Hat einer Erlaubniß erhalten, zu fragen, und 
felbſt einen oder mehrere Könige in dee Sand, Pb 
ann er einen von feinen Königen als Gegälfen 
zuten;, er muß alsdann allein fünf Stiche wachen, 
eehäit aber Leine Honneuts für «in Solofpiel; Wenn 
er es aber verliert, fo bezahlt er auch Feine, fons 
dern fogt nur bloß eine Bere. 


Es trifft ſehr oft zu, daB entweder der l'Hom⸗ 
bre allein, oder auch er nebſt einem Mitſpieler die 
fünf erfien Stiche machen, che der gerufene König 
nm MWorfchein gekommen ft, , weil er alſo nicht 
wiſſen kann, wer fein Gehürfe iR, fo in es ihm 
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erlaubt, dad Gpler zu centinnieen, fo fange, Bis 
ſich der König gezeigt Hat. Spielen fie atödann 
aber noch eine Karte ans, fo sit dies für eine 
Erktärung , daß fie die Bole machen wolen, and 
tönnen dann nicht mehr davon abgehen. 


Wracht der NHombre nebſt dem Gehälfen dar 
@einen Stich, fo IR es eine Devole, und He mäſſen 
an die drei Begenfpieler die Honneurs dafür bezah⸗ 
len. 


Es Hat In Quadrille feinen guten Nutzen, bald 
Erumpf zu fordern, bei EGnquille iſt es noch vor⸗ 
theilhafter, und beſonders iſt es dem Gehmfen zu 
rathen, che er den gerufenen König fpielt, ſobald 
er kann, mie Erumpf su fordern; weil, wenn ſol⸗ 
che einigermaßen vertheilt And, auf dem erften Stich 
gleich fünf Zrümpfe fallen müſſen. 


Der THomdre yähte nicht nur Die Matadork, 
weiche er allein Kar, fondern auch die, welche der 
GeHätfe In der Hand gehabt Har, und beide erhafs 
ten die Bezahlung dafür, . 
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Allzemeine Geſete des Auadelller und 
Cinquitle⸗Spiels. 


1. Es iR nicht erlaubt, die Karten anders 
ats in Drei und Bier aussngeben, wenn man naͤm⸗ 
Un wit zehn Karten ſpielt; mit acht Karten gieht 
man zweimal drei und einmal zwei, oder zweimal 

vier Karten; wenn eine oder mehrere Karien vers 
Eedrr liegen, oder eine im Spiel fehlt ober zuvlel 
Darin If, fo wird von nenem ausgegeben. 


3, Detjenige, welcher die Karten unrichtig 
aufgiebe., fegt Feine Bere, fondern giebt von neuem 
aus; «6 fei denn, daß man nöchig findet, Hierin 
etwas anders zu beflimmen. 


3. Hat einer eine Farbe genannt, fo bleibt ſte 
Trumpf, ohne daB er ſoiche verändern Bann ; nenne 
er zwei Farben, fo giſt die erſte. Iſt es ein Fra⸗ 
gefiel, ſo bedentet die werſt genannte Farke 
Trumpf, und die andere den gerufenen Koͤnig. 


4 Ber einmal ſagt, daB er paſſe, kann nicht 
miehe fpieien, wenn er es auch aus Berſehen odes 
Urbereitung geſagt Bat; wer fich aber einmal iu 
einem Spiele erklärt hat, kann auch nicht wieder 
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gueäct treten, ſondern er muß das Spiel behalten, 
and zwar diejenige Spielart, die er genannte hat. 


5. Wer alle vier Könige hat, kann eine Das 
me zur Gehlliſin eufen, es fei im Frage» oder Mes 
diateurſpiel. Dan kann aber weder den König noch 
die Dame der Zarbe rufen, welche Trumpf if. 


6. Wer einen oder mehtere Könige hat, kann 
auch feinen eigenen König zum Gehülſen rufen; er 
muß alddann allein ſechs Stiche, oder In Cinquiue 
fünf Stiche machen, und bezahlt auch alein, wenn 
dus ©piel verloren geht. Für das Spiel befommt 
dee 'Hombre Beine Hopneuts, eds fei denn, Daß er 
Matadors oder Sirx premiers Habe, weiche bezahlt 
werden. 


7. Es wird zwar keine Bete geſetzt, wenn el 
nee außer ſeiner Ordnung anſpielt; aber wenn der 
Gegülfe außer der Ordnung einen von ben Drei 
Matadors oder den gerufenen König anfpielt, um 
ih sn erkennen ın geben, fo können die Spieler 
aisdann auf die Vole fpielen; das GSpiet aber geht 
bis zum fechflen Stiche feinen Gang fort; wird es 
gewonnen, fo fegt derjenige, weicher den Fehler 
gemacht Hat, eine Bere; wird es verioren, fo fegt 
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« nie dem Hombre zuſammen eine, und Tür ſich 
feibſt noch eine Drte. 


8. Niemand darf die weggelegten Stiche ſich 
vorzeigen laſſen und beiehen, als derjenige, weidyer 
to fplelt. 


9. Wer die Trümpfe, weiche bereitd ans dem 
©piele And, nachzaͤhhit, muß foiched heimlich thun, 
md nice durch das laute Zaählen feine Gehüufen 
Davon unterrichten. 


10. Ber eine angefpielre Farbe oder Trumpf 
Verlängnet, 'feßt eine Bete; ee kann den Fehier 
aber noch) abändern, Wenn zum sweiten Gtiche 
noch nie ausgefpielt worden if. 


11. Wenn der fehler dem Spiele nachtheitig 
it, und es wird noch während des Spieles bes 
merkt, fo werden die Stiche wieder aufgenommen; 
ein jeder nimme feine Karten zurück, und fpielt 
wieder von dem Gtiche an, bei welchem der fehlen 
gemachte worden. IN aber das Spiel fihon been⸗ 
Digt, and der fegte Stich audgefpielt, fo Eönnen Die 
Karten nicht wieder surfidgenommen werden, 


* 


12. Beige ein Spieler feine Karten uf, ee 
Dad Spiel beendigt IA, fo ſetzt er eine Bere, und 
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es kann nie auf die Vole gefpiele Werben; thut 
es aber einer, der Solo fplelt, fo ift es erlaubt, 
weit er ben andern Gpielern dadurch nichts fchaden 
Fann. ' 


13. pielt einer Mediateur, fo muß det Bes 
gufene König offen Gingegeben werden, damit. fols 
hen die andern Spieler fehen koͤnnen. 


14. Die Matadors und andere Honneurs were 
den nicht mehr bezahlt, wenn die Karte zum fots 
genden Gpiele abgehoben worden, aber die Bete 
tann der Spieler noch Immer ziehen, wenn auch 
ſchon das folgende Spiel angefangen iſt. Wenn die 
Andern aber den [’Hombre fo übereilt haben, dat 
er nicht Zeit hat, die Honneurs zu fordern, fo 
kann er es noch thun; hat er aber ſelbſt oder ſein 
Gehulfe sum folgenden Spiele abgehoben, fo Können 
le nis fordern. | 


15. Hat dee eine Spieler fih die Honneurs ber 
sahen laſſen, fo Hat der andere das Recht, folche 
noch nachzufordern, wenn auch (don das folgende 
Spiel gefpiet wird. | 


16. Derjenige, welcher Sansprendre ſpielt. 
muß die Trumpffarbe nennen, ob er gleich ein fo 


+ 
- 
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großes Epiel Hat, DAB er es auflegen Kann; weil 
«8 möglich if, daß er Die eine für die andere Far⸗ 
Se nennt, und dadurch in eine GStrafe verfänt. 


17. Den Einſah, die Bere und Frage kann 
man auch nach einigen Epielen nachfordern ; fie das 
ten feine Berfallzeit. Wenn aber ein anderer Spies 
ler frhon die Bete gewonnen und gejogen har, fo 
behält Me_diefer auch, weil, wenn er das Spiel 
verloren , er eben ſo viel Härte einfegen mäßen. 


18. Ber eine Bole unternimmt und nice 
ansfüprt, bendit fo viel, als er würde erhalten das 
den, wenn die Bote gewonnen Wäre, 


19% GSobald der UHombre und fein Gehülfe 
im Quadriue ſechs Stihe, und im Cinquille fünf 
Stiche haben, und den ſelgenden ausſpielen, fo iſt 
Died eine Erklärung zur Vole, und ed kann nicht 
davon abgegangen Werden. Die Gegenfpieler Füns 
nen aber fo viel Stiche machen, als fie weilen, 
ohne eiwas dafür zu bezahdlen, wenn fle die Vole 
nit sn Stande bringen, 


20, Bel Eafco und Spadille (orcée iſt «8 
ler erlaubt, aber Bei einem Frageſpiele kann nicht 
auf die Bote geſpielt werden, wenn nicht vor dem 
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Kedenten Stiche Die Farbe des gerufenen Königs ges 
w lelt worden ‚ und diefer ſich gereigt Hat; aber bei 
Einquitie IR hier eine Ausnahme. 


31. Sobald einer etwas redet, um feinen 
Freund aufzumuntern , auf die Vole -zu fielen, fo n 
iſt es nicht erfande, darauf zu fpielen; eben ſo If 
ed auch nit eriaubt, feinen Freund zu warnen, 
nicht welter zn fpielen, indem man fagt: wir has 
en dereitd fech6 Stiche. Ueberhaupt muß auf beis 
den Geiten Eein Wort gefprochen werden, was eis 
nen Einfluß auf das Soiel Haben kann. 


22. Wenn einer die Vole annoncée fplelen 
wid, fo Hilft es Ihm nichts, wenn er auch neun 
Gtiche macht; es werden ihm weder die Premiere 
noch Matadors zu Gute gerechnet, er muß vieimehe 
alles bezahlen, und Bere fegen. 

23. Wenn ed ausgemacht if, daß der PHom⸗ 
Dre die Bete allein ſezt, fo maß der Gehlfe doch 
Die Honneurs jur Hälfte mit bezahlen. \ 
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11. 


Anweiſung 


zum 


Whiſtſpiel. 





Das Wbiftfpiel. 





Allzemeine Borkenntniffe des 
Stiſt ſpiels. 


Das aus England nad Denktſchland verphlanite 
Woiffpiel Gar fene Benennung daher, weil «6 
große Aufmerkſamkeit und Destais Wuin d. 8, 
©triile erfordert. 

1. Das Wihiſt ſobhel wird unter vier Ders 
fonen geſpielt. Dieſe vier Derfonen thellen Ach in 
zwei Compagnien, zwei fpielen nämiich Immer zus 
fammen, und find die Gegenfpieler von den zwei 
Andern. Durch das Loos wird ed entfchleben, wel⸗ 
che zuſammen fpielen, und wer suerft Karten giebt, 
Dieb gefchieht auf foigende Art: Jeder Mitſpieler 
sieht eine Karte aus dem Splete; diejenigen zwei, 
weiche Die Höchften Karten ziehen, machen die eine 
Eompagnie aus, Spielen zufammen und fiyen einan⸗ 
der gegenüber; Diejenigen zwel, weiche die niedrig 
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ten Karten sieben, machen die andere Eomtpagnie 
aus, und ſpielen gleichfals sufammen. Das US 
giit hierbei nur Eins und derjenige, welcher bie 
niedrigfte Karte zieht, IM der zuerſt Gebende. 

Es können: aber bei dleſem Arrangement ber 
Eompagnien no verſchledene Fälle vorkom— 
men, die folgendermaßen zu entfcheiben find: 

a) Ziehen swei Spieler aus den verſchledenen 
Farben zwei gleiche Karten, die wiſchen den beis 
den von den andern Spielern gesogenen Karten in 


der Mitte ſtehen, fo müßten fie no einmal ziehen, 


z. B. A sleht Coeur US oder 1, B siegte Eoeue 3, 
C siegt Pique 2, und D siehe Trefle 2, fo find 
A und B die entgegengefegten Spieler, und A 
bleibt der Bebende; C und D ziehen noch einmal, 
und wer von beiden Die Höcfke Karte zieht, ſolelt 
mit B, und der, weicher die niedrigſte sieht, fpielt 
mie A. 


b) Ziehen Hingegen drei Spieler gleiche Karten, 


(0 mäfen fle noch einmal ziehen, jedoch Bleibe Die - 


vom vierten Gpieler gejogne Karte nachher immer 
noch die höchſte oder niedrigfie, die drei andern 
mögen zum zweitenmale eine Hötere oder niedrigere 
gerogen Haben. 23. B. A B C ziehen jeder einen 
Buben, D zieht eine Dame, fo müſſen A B C noch 
einmal ziehen, und derjenige, weicher Die Höcfle 
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Karte zieht, faielt wit D, die beiden andern ſpielen 
sufommen ‚und der, welcher unter diefen beiden bie 
niedrigfte Karte gerogen bat iſt dee Gebende. Oder 
umgelehet: A B C ziehen jeder eine Dame, D eis 
nen Busen, fo men A B C noch einmal ziehen, 
und der, weicher Die niebrigfte Korte zieht, fpiele 
mit D; D aber giebt Kartın, well eu zuerſt die 
niedrigfie Karte gezogen Hat, 


2. Das Wäififpiel wird wit einer voftändigen 
feanzöhfchen Karte von s2 Blättern gefpielt, vom 
weichen jeder Mitſpieler 13 beksmmt. Die Blätter 
werden afe einzeln und zwar links Herum gegeben, 
Das letzte, weiches der Kartengeber befömme, if 
Trumpf. Er mnß es aber fogieich voneigen, denn 
wenn er es verdeckt nlederlegt, und zu feinen Abris 
gen Bitten hringt, fo If der, weicher die Vor⸗ 
Hand Hat, berechtigt, einen Trumpf im ernennen. 
Auch wird der Zeumpf Dabuech befiimmt, DaB der 
dem Gebenden gegenfiber Gigende, das. zweite Spiel 
Karten miſcht und abheben läßt, und daß bie abgeho⸗ 
bene Karte die Trumpffarde beſtimmt. 


3. In beiden Barben der Karten folgen Pie 
Blãtter alſo anf einander; A, König, Dame, Bude, 
Bene, Nu, Achte, Sieben, Sechſe, Bünfe, 
Viere, Drei, Zwel Die vier erſten Blätter, nüms 


uch Ab, König, Dame, Bube, And Honncurs oder 
Matadors. *) 

4 Das Whiſtſpiel wird in Robbers einges 
edel. Ein Robber beſteht In zwel gewonnenen 
Partien von brei gefpieiten, oder in zwei Kiatereins 
ander gewonnenen Partien. Iſt nun ein foicher 
Robber gemacht, fo ziehen die Spielenden wieder, 
wie im Anfange um die Pläge. Zehn angelegte 
Pomts machen eine Partie aus. a) Ein Voint 
wird angelegt für jeden Erich, den die eine Comm 
pagnie mehr ale ſechs macht, Erid genannt; 
b) für drei Figuren, die eine Compagnie sufammen 
von Trumpf hat, werden zwei und c) vier Boines 
für alle Figuren, d. 6, AB, König, Dame, Bube, 
angelegt **). Wer zuerſt sehn Points angelegt bat, 
hat die Partie gewonnen. Hlerbei If aber noch au 
merken, daß mar oft fo fpieft, und dieß gewöhn⸗ 
ih, wenn 5 Honneurs gelten, „daß mie den Hons 
neurs Leine Partie ausgemacht werden fann, wenn 
nicht ein Trick dabei If. 

5) Eine Partie wird auf verſchiedene Dirt ges 
wonnen: 


— 


*) Wird es aber mir fünf Honneurs geſpielt, fo 
it die Zehne der Ste Honneur. 


®) In obigem Falle 5 Doints für ale 5 Figuren. 


a) Simpie, wenn die Gegner Fünf markirt 
haben; 
b) Double, wenn. die Gegner nicht mehr als 

4 warlire Haben; 

c) Triple, wenn die Gegner nicht mehr ats & 
markirt Haben, 

4) Quadrupte, wenn file gar nichts marfirt 
Saben *). 

Die fimpile gewonnene Partie gilt eind, die 
Douple gewonnene zwei, die tripfle gewonnene 
drel, and die quadruple gewonnene vier. 

‚Stein Schlemm machen, Heißt swölf Sti⸗ 
ee, und Groß SGhliemm machen, «fe dreliegn 
©tiche einziehn. 

Der Robber gite drei *) Wenn ih alfe 
3. B. ıwei Partien Hinter einander quadeuple ges 
winne, fo habe ich einen Robber von elif Points⸗ 
gewonnen. 

Groß Schlemm sgilt ſechs, Stein Shtiemm 
drei Points. Es IM möglich, In einen Nobber vier 
mal groß Schlemm zu machen, zwei Partien Qua⸗ 





*) An vielen Deten gilt blos fimpfe nnd double. 


”. Dos wird Öfter durch Eonvention der &pies 
senden verändert, und der Robber ju 5, 7, 4 
31, 13 und 37 gerechnet, 
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deupte, und foiglich Aberhanupt einen Robber von 
fünf und dreitig Points zu gewinnen. 

Der RNobber wird zu Stehen geſpieit, wenn 
man die Partien ohne Tripſe und Quadeuple, and 
bioß Double ſpielt; denn man kann in dieſem Falle 
nicht mehr als Mieben Voints gewinnen. | 

Der Mobber wird sn Eitf gefpielt, wenn Die 
Partlen auch Triple und Duadrupfe gewonnen Wers 
den können. Ban kann altdann zweimal Quaden⸗ 
gie und mie dem Nobber elif Polnts gewinnen, 

Eine Hanptſache bei dem TWäiffpiele If, Bie 
Lage des Spiels In jedem Augenblick benrtgellen zu 
Fönnen, man muß durchanus willen, Was gefpieie 
werden und wer es geſpiett Hat, deshalb IM Die 
Höchfte Aufmerffamkeit nöchig, und eine Feintzeit des 
Spieis beruße darin, daß man durch Auffparung 
entfcheidender Blaͤtter In elgner Hand den Gegner 
im Schach Hält, und das Spiel immer wieder an 
Ach bringe und zu leiten ſucht. 

Eine andere allgemeine Negel If die, Dem 
Gegner die Hohen Trüämpfe abzundchigen, dadurch, 
daB man zur rechten Zeit entweder hoch fordert 
oder Hoch Nicht. unebrigens If es dethalb eines der 
unterdaltendfien Spiele, teil e8 auf fieter Berech⸗ 
nung von WBahrfcheintichfeiten berußt , und ohne das 
Glaͤck ansınfchließen, doch den Spieler weder aBein 
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in deſſen Gewalt giebt, noch ihn auptſachtich das 
von abhängig macht. Den Deutſchen ſagt es ſehr 
su, weil es ihrem Sange sum Nachdenken and zur 
Riflen Berechnung vor andern Nahrung sieht. 

7. Die Marken werden folgendergefialt ans 
gelegt 

Man braucht vier Marken sum Wäiffpier, 

Eine Marke angelege @& Hedeutnt Eins, 

Zwel Marken In gerader Linie @ @ beden⸗ 
ten 3weil. 

Drei Marken in gerader Linie @ @ ®@ bes 
denten Drei, 

Bier Marken in gerader einie ¶ @ @ 
bezeichnen Bier; vier zeige man auch durch folgen 
®® 
®® 

Eine Marke über der geraden Linie bedeuten im⸗ 
mer drei, und eine Marke unter der geraden Pi, 
nie bedenter fünf. 


des Legen an, 


) 
Fünf werden daher fo augelest @ @, 
& 
Sechs O O O, 
Sieben O O. 


us ® ®®-: 
® 


Neun O (auf der Linie 1, über die Linie 3, 
® ' 


unter der Linie 5.) 


8 Kunſtausdrücke, Die beim MWäiftfpier au 
merken And. 


Man bedient ſich bei dem Whiſt folgender Kun fi 
wörter. Einen Inpaß machen, Heißt, darin eine 
Garde ausfpielen, worin man die höchſte Karte nebfl 
der dritten oder auch vierten von der häcflen Hat, 
Diefe dritte von der Höchfien Karte vorfegen, und 
ed daranf ankommen laſſen, ob der Gegner, weldyer 
Hintere der Hand At, die zweite von der höchften 
ebenfand Habe, Kart er fie nun nicht, wie ih 
denn ſolches gegen ihn wie 2 zu 3 verhält; fo 
Sat man durch diefen Verſuch einen Stich mehr ers 
langt, als man Im entgegengefrgten Fal würde ge 
macht haben. | 


Forciren nenn man, wenn man feinem 
Gegner eine Farbe anfpieir, worin er WRenonce Kat, 
and er alfo mit Erumpf zu ſtechen gendchiget, oder 
forcier if. 
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Mon nenne eine Foreekarte dieienige, die 
man nicht auder6 als duch Trumpf Rechen Eann. 

Ein Tri Heiße ein jeder Stich, den mun als 
Point anlegt. 

Eine Invite machen, Heißt, eine Farbe nies 
Ddrig ausfpielen, die jedoch nicht Höher als die Gechfe 
feyn darf, und in weicher Farbe man wenigſtens 
eine von den drey erſten Figuren Hat ”). 

Sune fatfche Iuvite machen, Heißt eine Farbe 
niedrig ausfpielen,, ohne eine von den drey oder 4 
erſten Figuren zu Haben. 

Einen Singleron anfplefen, Geißft, eine Bars 
Ge ausfpieien, von welcher man das ausgefpielte 
Blatt allein in der Hand Yat, 


Kegeln des Bhiftſplels. 


1. Beim Anusfplelen fünge man gewöhnlich 
nit de Farbe an, wovon man bie medreflen Kar: 
ten in bee Hand dat. Denn hierdurch erlange ich 
den Vortheil, daß, wenn die andern Karten, weiche 
die Mitſpieler von dieſer Farbe Haben, Heraus find, 





2) Zuwelten IR man auch · genẽthiget anf den Bar 
let in invitiren. 
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die mie Abrlgen nur mie Trumpf geſtochen werden 
gönnen; babe ich aber in keiner Farbe eine von 
den drei oder 4 erfien, fo muß Ich Höher als Die 
fleben anfpielen. 

3. Dan fpiele die Farbe an, von.der mau As, 
König, Dame, oder König, Dame, Bube, oder 
Dame, Bude und Behue hat, Wan fängt in allen 
Drei Fänen mic dee hochſten Karte an. Dat man 
keine dieſer dreierlel Art Karten in Händen, fo 
ſpiele man In derjenigen Farbe an, worm man eine 
Suvite Hat; Hat man aber fünf der geringen 
Krümpfe, und Dabei Leine Smpite In andern Bar 
ben, fo muß man Trumpf ausfpieien *). Hierdurch 
wird man wenigſtens den Wortheil erlangen, daß 
der Gpieigehälfe die Gelegenheit erhält nach feinem 
Gutdänten einen Inpaß ım machen, oder nicht, 
mithin mit zwei Karten, davon ihm in ber Mitte 
nur eine eingeben würde (1. E. er Hätte Aß und 
Dame) zwel Stiche macht, 

8. Wer nicht mehr als zwel Eisine Trümpfe Ger 
fgt, dabei in gwei andern Tarben das Aß und ben 
König, auch in der vierten nicht Menonce Hat, bee 
muß gielch ın Anfang fo viel Stiche machen, als 


GEHE Terre 


©) Dies richtet Mid indeſſen ſehr wach ben Um: 
fländen. 
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er kann. Bedient mein Epieigehäffe in einer von 
meinen Farben nicht, fo muß ich ihn nicht durch 
weitere Spielen einer noch nicht freien Karte nös 
thigen, Trumpf vorzufegen, well foiches fein Spiel 
fee ſchwaͤchen könnte, 

4. Ss if felten nöthig und nüglih, die von 
dem Gpieigehllfen ausgebrachte Farbe nachmſplielen, 
ed wäre denn, daß eben darauf die einzige Möͤglich⸗ 
kelt Gerußere, ein Spiel zu retten oder zu gewin⸗ 
nen ”). 

Ss. Hat jede bee gegen einander fpielenden Bars 
tien fünf Stiche, und iR man fiber, aus der Hand 
zwei darüber zu machen, (o muß man ſich durch die 
Hoffnung , zwei entfcheidende Tricks ober acht Gtis 
che zu machen, nicht abhalten laffen, fe ın netz⸗ 
men. Dean wenn man den gewiflen, enticheidens 
den Stich verliert, fo Ift dee Mnterfchied 2, und «8 
voerhätt MD der Schaden zum Vorthell in Ger Uns 
gewißßelt, wie 2 zu 1. Eine Ansnahme dieſer Otes 
gei iR, wenn ed wahrſcheinlich IR, entweder fich 
and dem Marche zu fegen, oder gar die Dartie zu 
gewinnen. Bei jedem diefer Fälle muß man +6 dar⸗ 


%) Dieb richten ſich jedoch ebenfans fehe nam den 
Amfländen, 


— 
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anf ankommen laſſen, ob der entſcheidende Trick 
verlohren geht. 

6. Hat der eine Gegner bereits 6 oder 7, oder 
der andre, an dem das Ausſpielen IR, noch nichts 
markirt, fo iſt es in dieſem Falle für den Legs 
tern am beſten, einen oder zwei ungewiſſe Sti⸗ 
che zu wagen, in Hoffnung, das Spiet, fo viel alb 
möglich, zur Gleichheit zu brinsen. Geſeht alſo, 
man habe die Dame oder den Buben im Cruwmpf 
dabei aber In andern Farben gute Karten, fo ſpiele 
man Trumpfdame oder Tenmpfonben aus. Hiet⸗ 
durch wird das Spiel des Tompagnon, Wenn et 
"in Trämpfen ſtark in, noch Räcker; iſt Hingegen fein 
Spiel ſchwach, fo verutſacht es ihm doch keinen 
Schaden. 

7. Hat man 4 markirt, fo muß man es ſich 
vorjglich angelegen ſeyn laſſen, noch einen Peint 
zu geuinnen, denn biefe6 rettet die Hälfte des Gas 
426, um meiden gefplelt wird. Diefen Zweck zu 
erreichen, mus man mie Behutſamkeit Trumpf auss 
folelen, wenn man glei) ziemlich Mark darin iſt. 
Hut man eine Honneur nebſt 3 andern Krümpfen, 
fo kann man dieſes fhon Kart im zeumpf 
nennen. 

g. Hat man 9 markirt, fo muß man, ob man 
gieich Mark an Trümpfen it, dennoch Eeinen Trampf 
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ansſpielen, wenn man bemerkt, daß der Gpielges 
Hütfe eine oder die andere von de6 Gegners Karten 
geumpfen könnez; man gebe ihm vielmehr Gelegens 
heit, feine Renonce anzuwenden. Sat man binges 
gegen 1, 2 oder 3 marlict, fo muß gerade das 
Gegenteil zeſchehen, Welches gleichermaßen Sta 
Bar, wenn bie Parthie su 5, 6 oder 7 marliet 
fledet, denn in beiden letzterwähnten Fällen fpiel 
warn um mehr als einen Poing 

9. Hat man die Hinterhand, und findet, daß 
Der dritte Spieler, nehmlich der Gegner rechter 
Dand in derjenigen Farbe, die fein GSpieigehälfe ans 
geipielt, Feine gute Karte vorſetzen Eönne, fo fpiele 
man, im Fall nichts beſſeres übrig in, d. 5., im 
Sal man ſelbſt eine hohen und Stiche machenden 
Karten andıufpielen bat, die von dem Gegner auds 
gebrachte Farbe wieder aus; der Spielgehütfe kommt 
dadntch hinter die Hand, weil der dritte Spieler 
in der Garde nichts Bar Auch wird det Gegner 
Dadurch öfters genöthige, die Farbe zu verändern, 
worauf in dee nenen Farbe derſelbe Vortheil ent 
ſteht. 

10. Hat man Aß, König und 4 kleine in 
Sumpf, fo fängt man mir einem der Bleinen an; 
Denn es 1% eben fo möglich, daß der Gpielgehüife 


den Höhen Trumpf Hat, als der, weicher Gint® 
>) 


der Hand fie. Iſt ſolcher Trumpf in der Hand 
des Spielgehülfen, fo kann man dreimal nach der 
Meine Trumpf audfpielen, wo nicht, fo darf man 
niche aße Trümpfe abfordern, 

11. Hat man Aß, König, Bube und 3 Eleine 
in Trumpf, fo Fänge man mie dem SKonig an, 
fpleit darauf dad AR, (aufgenommen, wenn einer 
der Gegner nie Trumpf bediente); denn eb if 
allemal die höchſte Wahrſcheinlichkeit, daB die Das 
me fallen werde *), 





”) Dies IN jedoch auch nicht immer Üegel, wenn 
z. B. mein Partner. die Zehne als Wahlkarte 
aufliegen har, fo muß man bei den S obyes 
nannten Trümpfen nicht den König oder das 
Ab ausſpielen, fondern einen Beinen Trumpf, 
weil, der in Mittelhand fifende Gegner, fehr 
wohl die Dame zweimal beiegt baben kann, 
ee wird und darf fie nicht auf den Eleinen 
Trumpf fegen und muß file aledenn, wenn mit 
AR und König nachgefordert wird, verlieren, 
im andern Falle würde er fie aber einbringen, 
und höchſt wmahrſcheinlich mein Partner feine 
Zehne verlieren, was einen linterfchied von 2 
Erihen machen würde. De fünf Trümpfen 
folte man nur in dem Page mit den beiden 
KHöchften anfangen su fordern, wenn es erklier 
fen oder nur wahrſcheinlich in, daß Einer der 
Genner, meiner oder meines Partners Dands 
Farıen Nlechen und dadurch feine Beinen Trümpfe 
emplopieren mwiü, außerdem IN es raiſon nit 
bo, fondern Elein Trumpf auszuſpielen, da «6 
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12. Hat man König, Dome und 4 kleine in 
Erumpf, fo muß man mit eınem der Eleinen anfans 
gen, denn es IR gu vermachen, daB der Epielges 
Bätfe eine Sonneur Habe. 

13. Hat man König, Dame, Zehne und drei 
Eleine in Trumpf, fo fängt man mit dem Sönige. 
‚an; denn es if höchſt wahrfcheintich, daB auf das 
zweite Fordern der Aube fallen werde, oder daß 
man, wenn der Gegner wieder Trumpf zufpieir, 
ſowohl mit dee Dame ald Zehne einen Stich 
made. 

14. Hat man Dame, Nube und 4 kleine in 
Tenmpf, fo fängt man mit einem kleinen an, denn 
es ift zu vermuchen, der Gegner habe eine Honneur. 

15. Kat man Dame, Buße, Neune und 3 kiel—⸗ 
ne in Erumpf, fo fängt man mit der Dame an, 
denn es if wahricheintich, daß Die Zehne auf daß 
weite Fordern falle. In dieſem Falle iſt es vielmeht 
zalıon einen kleinen Trumpf, als gleich die Dame 
ausjufpielen‘, vielmehr Fann diefelbe bei dem aren 
Aucfpieien von der befen Wirkung fein. Oder 
man ſuche, mit dem Buben und der Neune In des 





ganı gegen den obigen Sag nicht wahrſchein⸗ 
üh iR, daßs die Dame auf dad erſte oder 
zweite Fordern fällt, 

— Ba 
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Hinterhaud, zu Wei Stichen zu gelangen, fo wie es 
Hei No. 13. mit Dame und Zehne möglich If. 

16. Wer Bude, Zehne und 4 kleine In Zrampf 
Bat, fange mir einem Beinen an, nad dem 1. 14. 
angegebenen Grunde. 

17. Hat man Bube, Zehne, Achte und 3 kleine 
in Trumpf, fo fängt man mir dem Buben an, nm 
gu verhüten, Daß die Neune keinen Stich macde; 
es if wahrfcheiniih, Daß bei zweimaligem Todern 
ale Honneurs fallen mäfen. 

18. Had man 6 Zrümpfe von geringerer Bes 
nennung, fo muß man mit dem niedrigiien anfans 
gen, ed wäre denn, dab man die Zehne, Neune 
und Achte hätte, mnd von dem Gegner, an dem 
das Geben geweſen, wäre ein Honneur aufgewählt 
worden: in dieſem Balle, wenn das aufgemwählte 
Honnene vor der Hand If, fpiele man die Zehne 
zuerſt aus. Diefes nöchigt den Gegner, feine Son? 
neurs auf eine ihm machthellige Weiſe aufzugeben, 
und dadurch erlangt der Gpielgehülfe die Wahl, ob 
ec fie wolle gehen jJafen, oder nit. 

19. Dat man das AB, den König und 3 klel⸗ 
ne In Trumpf, fo fange man mit einem kleinen 
an, nad dem bei No. 14. angegebenen Grunde. 

20. Mit dem Aß, dem König, dem Buben und 
zwel Fleinen In Erumpf, muß man mie dem König 
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anfangen, wodurch dem Compagnon ſehr deutilch 
su erkennen gegeben wird, daß man das AB und 
den Buben noch In der Hand übrig behalte. Komme 
er nun zum Ausſpielen, fo wird ee einen Trumpf 
ausfpielen, uud es ift dann zu verſuchen, 08 dee 
Bube durchgehen könne. Dieſe Art ım ſplelen kann 
keine andere ſchlimme Folge haben, aid wenn etwa 
die Dame Hinter der Hand bei dem Gegner ſich um 

Gefegt befände. 

31. Hat man den König, die Dame und g klei⸗ 
ne in Trumpf, fo fängt man mit einem kleinen an, 
nad dem bei No. 14. angegebenen Grunde, 

23. Mit dem König, der Dame, der Behne 
und 2 Eleinen in Zrumpf, made man mit dem 
Könige den Anfang, nach dem bei No, 13. anges 
gebenen Grunde. 

23. Hat man die Dame, den Buben und 3 
Feine in Zrumpf, fo fange man mit einem kleinen 
an, nad dem bei No, 13. angegebenen Grunde, 

24. Hat man die Dame, ben Buben, die Neus 
ne and 2 Bleine in Trumpf, fo fange man mit dee 
Dame an, nah dem bei No, 15, angegebenen 
- Brunde, 

25. Kat man den Buben, die Zehne und 2 
Feine in Trumpf, fo fange man mit einem Kleinen 
an, nad) dem bei No. 14. angegebenen Grunde, 


36. Hat man den Buben, die Zebne, die Achte 
und 2 kleine in Zrumpf, fo fange man wie 
Den Buben an, denn bei zweimaligem Yodern muß 
nach aner Wahrſcheinlichkeit die Neune füen*); oder 
wenn der Spreigehüife wieder Trumpf zufpielt, If 
zu verfucden, 0b man die Achte zwiſchen der Haud 
durchbringen Fönne. 

27. Hat man S Treümpfe von geringerer Bes 
nennung, fo ift ed am beiten, mit den niedrigſten 
anzufangen ; es wäre denn, dab man eine Folge 
hätte, die and der Zehne, der Neune und der 
Achte beflände. In dıefem Sale maß man mit dee 
hoͤchſten Karte foicher Folge den Anfang machen. 

28. Hat man das Ab, den König und 2 Fleine 
in Trumpf, fo fange man mit einem kleinen an, 
nach dem bei No. 14. angegebenen Grunde. 

29. Hat man das Ab, den König, den Buben 
und einen Eleinen Trumpf, fo fange man mit dem 
Könige an, nach den bei No. 11. angegebenen 
Gründen, 





*) Da bei 5 Trümpfen noch 8 fehlen, fo feße. 
Ich die Wahrfcheiniichkeie nicht ein, warum bei 
dem zweiten Fordern Die Neune fallen follte, ich 
würde nicht mit dem Baler, fondern mit eis 
nem kleinen Trumpf anfangen, doch Hänge auch 
das von Umfländen ab, 


30. Sat man den König, die Dame und = Kieia 
se in Zeumpf, fo fünge man mit einem kleinen an, 
nach dem bei No. 14. angegebenen runde. 


31. Sat man den König, die Dame, die Zehne 
und einen Bleinen Trumpf, fo fange man mit dem 
Könige an und erwarte, Daß dee Spieigehülfe wies 
der Trumpf zuſpieit, damit man, um den Buben 
zu flechen oder fallen zu machen, die Zehne aufıua 
fegen verfuchen Fönne. 


83. Hat man die Dame, den Buben, die Neus 
ne und einen Bleinen in Zrumpf, fo made man 
mit dee Dame den Anfang, damit man die Zehne 
verhindere , einen Erich zu machen. ' 

83. nat man den Buben, die Zehne und 2 
kleine in Trampf, fo fange man mit einem fleinen 
an, nach dem No. 14, angegebenen Grunde, 

34. Mit Buben, der Zehne, der Achte und ei⸗ 
nem Fleinen Zrumpf, muß der Anfang mic dem Bus 
ben gemachte werden, damit die Neune keinen Stich 
made. 

35. Hat man die Zehne, die Neune, die Achte 


and einen Eleinen Trumpf, fo fange man mit der 


Zchne an. Es bleibe dadurch dem Spielgehülfen 
fteigeſtent, 06 er fie wil gehen laſſen oder nicht. 
36. Hat man die Agune und 3 feine in zrumpf, 
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fo made man mie einem kleinen ben Anfaug, mad 
ne 14. 

87. Wer das As, den König und 4 Keine ir 
Trumpf, und dabei auch gute Karten in einer ans 
dern Farbe dat, der muß zuvorderſt Dreimal Trumpf 
fodern, wenn nicht die zadlreiche andere Zarbe ges 
wumpft werden fol, 

88. Wer den König, die Dame und 4 Kleine 
In Teumpf bar, nebft guten Karten in einer andern 
Farbe, der fpiele mit dem Könige Trumpf aus, 
weil, wenn er zum zweitenmale wieder sum Aubs 
ſpielen gelanger, ee dreimas wird fodern koͤnnen. 

89. Dat man den König, Die Dame, die Zebne 
und 3 Eleine In Erumpf, mebil guten Karten in eis 
ner andern Farbe, fo fplele man: mit dem Könige 
Trumpf aus, in Erwartung, dab der Bube auf dab 
swweite Fodern fallen werde; man lafle e6 nicht dar⸗ 
auf ankommen, wie man etwa auf Dame und Zehth⸗ 
ne mwiſcden der Hand zu zwei Stichen gelangen 
möge, aus Beſorgniß, Die zahlreiche andere Farbe 
möge indeffen getrumpft werden. 

40. Hat man bie Dame, den Buben und g 
Beine in Trumpf, nebſt guten Karten in einer ans 
dern Barbe, fo ſplele man einen Beinen Trumpf 
aus. 

41. Hot man die Dame, den Buben, die Neus 
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we und 2 Feine in Trumpf, nebſt guten Karten in 
einer andern Farbe, fo ſpiele man mit der Dame 
Trumpf aus, in Erwartung, Daß auf das zweite 
Fodern die Sehne füllen werde. Man lafe es niche 
darauf ankommen, mit dem Buben und der Neune 
woifhen der Hand zu zwei GStichen zu gelangen, 
fondern fpiele zum zWeitenmale Trumpf, aus dem 
ben bei No, 25. angegebenen Gründen, 

42. Hat man den Buben, die Zehne nnd bee 
Beine in Trumpf, nebfl guten Karten in einer am 
dern Farbe, fo ſplele man einen kleinen Zrumpf 
aus. 

43. Hat man den Buben, die Zehne, die Nchte 
und 2 Fleine in Erumpf, nebfi guten Karten in eis 
nee audern Werbe, fo fpiele man mit dem Buben 
Trumpf an, in Erwartung, daß die Neune anf da& 
zweite Fodern fallen werde, 

44. In den Folgekarten, die Trumpf And, muß 
man mit der Söchhien Karte derfelben den Anfang 
machen; in Folgekarten, die niche Trumpf find, 
wird die niedrigke amsgefpleit, wenn man s Karten 
bat; Hat man aber 3 und 4, fo fpielt man die 
höchſte der Folgekarten aus. 

43. Iſt man ſtark in Trümpfen, das heißt, weny 
man 

AB, König und 3 Peine in Trumpf, 
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König, Dame und 3 Feine Erümpfe, 

Dame, Bube und 3 line, — 

Dame, Zehne und 3 Eieine, — 

Bude, Zehne und 3 kleine, — 

Dame und 4 kleine Trümpfe, 

Bube nnd 4 fleine Trümpfe 
Sat, fo muß man nich: ellen, Stiche sm machen. .) 

45. Dan fpieit gern eine Farbe, worin man 
das Aß bat, wenn die Farbe nur aus 3 Karten 
Defiebe ; Hingegen fplelt man die Farbe, Worin man 
ein US hat, nicht an, wenn man in einer andern 
Farbe 4 oder mehrere Karten bat, und darin am 
ſtärkſten if. Dan fpiele vorzüglich gern eine Farbe 
an, worin man Dame, Bube und Zehne hat. 
Mit der Dame fängt man an; Hat der Mitfpielee 
das AB, und der Gegner zur finten Hand den Kr 
nig, fo if diefee immer eingefangen. 

47. Iſt linker und rechter Hand eine Karte von 
Wichtigkeit aufgewählt, 1. B. das Aß zur rechten 
Han, und man hat in Trumpf nur die Zehne und 
Nenne, dabei AR, Rönig und Dame In einer aus 
deren Farbe, und die 8 übrigen Karten haben einen 


(Vu 


*) Sauptiive des Spiels If immer, fo viel Sti⸗ 
de als man kann und dieſeiben fobald als 
möglich zu machen. 
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Werth, fo fange man mit dem AB derjenigen Fars 

be an, worin man Tertia Major hat. Dieſes bes 

lehrt den Gehülfen von der Uebermacht in dieſer 
Fatbe. Man fpiele alsdann die Trumpf Zehne; 
Denn der Gehülfe kann doch erwa König, Dame, 
Bube in Trumpf, oder 2 Honneurs zugleich haben. 

Beſtänden Iegtere in König und Buben, fo wird 

mein Gehütfe die Zehne geben lafen, und hernach 

wenn er an das Ausſpielen kommt, die Farbe ans 

frieten, worin ich am flärkften bin.  Gelange ich 

dadurch nun Wieder zum Ausſpielen, fa nınB ich die 

Zrumpf Neune nehmen, wodurch mein Gehülfe faſt 

icher die Dame einfangen wird, wenn er ide hin⸗ 
ter der Hand Mgt, Auf gleiche Weiſe kann man 
des Gegners Vortheil, auch wenn’ er König oder 
Dame zur rechten Hand aufwähite, fehe ein‘chräns 

ten. Wäre zur rechten Hand die Zehne aufgemwähie, 

und man hat den König, den Buben, die Neune 

und zwei Fieine in Trumpf, nebſt acht Karten von 

keinem Berthe, fo unterläße man das Zrumpfs 
©pielen ganz, oder man fpiele den Trumpfbuben 
an, damit die Zehne Feinen Erich. made; man 

vebaͤlt auch qußerdem die Zehne in ſeiner Ges 
walt, wenn man, im Tall der Gegner wieder 

Trumpf qufpieke, mit der Nenne das open erflätte 


Inpaß mat. Ein Glelches Gar man bei ber zuP 
Rechten anfgewählten Erumpf Neune ju beobachten. 

48. Hart man in einer Zurbe den König und 
ein kleines Blart, und der Gegner rechter Sand 
Pleit diefe Farbe an, fo muk man nach den Ums 
Mönden den Köuig nicht auffegen, es wäre denn, 
dab man nörhig Hätte, an dab Ausſpieſen zu kom— 
wen; denn ein guter Spieler bringt felten eine Fars 
he an, davon er ſeilbſt das Aß bar, weil er, wenn 
Die Zrümpfe heraus find, dadurch fein Spiel noch 
gut machen kann. Gleiche Vorſicht IN bei der mie 
einem Meinen Biarte befepten Dame nöthig, inglei⸗ 
den mie dem Buben und der Zebne, denn duch 
das Auffegen eines der legtern würde man ıu ſehr 
verrathen, das man in ſoicher Farbe ſchwach fen. 

49. Wied eine Farbe, worin man nur Dame, 
Buben und Zehne Hat, zum zweitenmale ausgeſpielt, 
fo muß man Dame, Bube und Zehne vorſetzen, 
um das AB oder den König berausjubringen. 

so. Man muß die Uebermacht in der beten Fars 
be feines Gegners, fo wenig als möglih aus den 
Hünden laffen, weil man, wenn man alle feine 
hohen Blaͤtter wegſpiett, und dee Gegner oder defs 
fen Gehütfe noch den fegten Trumpf Hat, in Ges 
fahre kommt, drei Stiche su verlieren, indem man 
Ad einen zu gewinnen bemühte, 





9 


sı. Epielt mein Gegner rechter Hand eine Fars 
se an, worin ih Ab, König und Dame babe, fo 
muß ich lieber das Aß als die Dame auifegen, weit 
fohes Dem Gegner ein Biendwerk macht, woran 
in dieiem Falle fo viel gelegen IN, das man eb 
nie achten muß, den Gehlifen zugleich zu täm 
fchen. 

52. Es iR nur dann rathſam, fich merken zu 
Laffen, in welcher Farbe man am ſtärkſten if, wenn 
men bloß eine zahlreiche Farbe Hart; ſpielt man 
aun Trumpf aus, um diefe Farbe elnzubefommen, 
fo giebt man zu erkennen, daB man gedachte Farı 
be angefpielt zu Gaben wünſche; if man aber in 
alten Farben flark, fo bat man nicht nötbig iu ent 
decken, in weicher man eigentlich am deſten it. 

53. Um feinem Compagnon behülftich zu ſeyn, 
daß Ihm in feiner zahlreichen Farbe ſo viel Stiche 
als möglich eingehen, fo muß man ihm zuvötderſt 
nicht ohne Noch um feine Zrümpfe bringen; her⸗ 
nah, wenn man Weniger Karten in einer Farbe 
hat nis der Gehülfe, durch Zuwerfung der hoͤhern 
Blaätter das Ausſpielen bei ihm zu erhalten ſu⸗ 
chen u. ſ. w. 

54. IA mir zur rechten Hand die Dame aufs 
gewähit worden, und habe Ich AB, Zerne und 
einen Eleinen Trumpf, oder König, Zehne und einen 
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kleinen In Trumpf und meln Gegner rechter Hand 
ſpielt den Buben aus, fo muß ich Ihn gehen lafſen, 
Denn ich kann dadurch Teiche einen Erich gewinnen, 
Bingegen niemals etwas verlieren. 

ss. Es kümme beim Whiſtſpiel überhaupt alles 
anf foigende befondere Negeln an; 

a) Daß man wit größter Aufmerkſamkeit auf 
alle Karten Acht gebe, ums Immer zu woiffen, wie 
viel Karten von einer Farbe, und von weicher Qua⸗ 
Heät, heraus find. Ohne diefe Aufmerkſamkeit kann 
man nie wiffen, ob dieſe Oder jene Karte eine Fors 
cekarte iſt oder nicht. 

b) Daß man genau die Erümpfe zähle. Unters 
laͤßt man diefe Borfiche, fo wird man flet6 bei dem 
©piele ungewiß, ob man die In Händen habende 
Forcekarte ausſpielen Eönne oder nicht, ohne au 
fürchten , daß fie getrumpft werde. | 

c) Da falt jedes Spiel etwas Eigenthümliches 
amd eine befondere Lage bat; fo kommt es Dabei 
Hauptfählih auf eine gute und eichtige Beurthei— 
Sungöfraft und auf eine angeficengte Aufmerkiamkeie 
alt. Man muß fi bei feinem Epiele genau nad 
deffen Lage, nach den Karten, weiche dee Mitſpieler 
oder die Gegner zugeben oder abwerfen, nachdem 
wie man in der Parthte Meht, richten, und fein 
Eplel darnach zu tourniren wiſſen. 


— 


30. 


So gehört es ;. B. mit zu den Regeln, das 
ich die Farbe, weiche mein Mitfpiefee abwirft nicht 
anfpiele. Er giebt mir durch das Abwerfen einer 
Farbe zu erkennen, daß er darin wenig oder gar 
nichts babe, und eine andere Farbe von mie ge⸗ 
ſpieilt werden ſoll. 

Habe ich » B. fo ſchlechte Karten, daß ich 
färdyten muß, groß oder Bein Schlemm zu werden, 
habe jedoch bei dieſen ſehr ſchlechten Karten in eis 
ner Farbe einen König mit 2, 3, 4 und mehreren 
niedrigen Karten defekt ; fo würde ich nicht auf Dies 
fen König invitiren, fondern ıleber jede andere Bars 
be anfpleien, um dadurch, daB ich zur Hinterhand 
tomme, meinen einzig abzufehenden Stich auf den 
König zu machen. 

a So laſſen ſich dergfeichen Fälle unendllch viele 
gedenken; es iſt aber nicht möglich, ſie alle aus 
einander zu ſezen. Uebung und eigne geſunde Bes 
uetheilung müfen einen guten Spieler bilden. 


Gefege des Bhinfpiers. 


1. Spiett einer der Spielenden außer feiner Ord⸗ 
nung eine Karte ans, fo Hat jeder feiner Gegner 
Bas Recht, zu verlangen, daß die ausgefpielte Kars 
ge, zu welcher Zeit es in dem gegenwärtigen Gpiele 
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ihm bellebt, aufgegeben werde, welches "man die 
Karte rufen nenne; nur muß ber Befiger dadurch 
nicht gesmungen ſeyn, zu verleugnen. Nur some 
Partner desjenigen, dee eine Karte außer dee 
Orednung umgeroorfen oder ausgefpielt har, Tanz 
man — aber auch nur das Nächſtemal, daB er 
zum Ausfpieien komme, verlangen, daß er die 
Farbe, von welcher die zur Ungeit anögefpieite 
oder aus der Hand gefallene Karte IR, nicht ans 
ſpiele. 

2. Man kann nicht eher anf die Gtrafe des 
Berleugnens dringen, bis der Geld umgekehtt und 
aus der Hand geleget worden. 

8. Sat jemand verleugnet, ſo kann die Gegen⸗ 
parthei 3 Points markiren, und Hätte, diefer Strafe 
ungeachtet, der verleuguende Theil gewonnen, fo gtit 
ſolches nicht, und fie dücfen nur 9 markiren. Die 
foichergeftale zur Strafe des Verieugnens marfirten 
8 Points Gaben das Vorrecht vor allen andern 
Doines. 

4. Die Gegenparthel detjenigen, der eine Farbe 
veriengnet oder falſch abgefiochen Kat, Hat auch 
das Net und die Wahl, ob fid 3 Point vors 
wärts marficen, oder ob fle die verleugnende Parthei 
8 Points zurück markiren laſſen wi, ganı nach 
ger Eonveniens. ü 
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F. Auft jemand feinen Vehälfen des Ausſagens 
Wegen, da die Partdie zu mehr oder weniger als 
8 markirt ſtehet, fo Pann jeder der Gegner verlarıs 
sen, daß von neuem gegeben werde. Die beiden 
Gegner können auch Hierüber mit einander zu Rache 
geben. 

6. Nachdem die aufgewählte Ernmpflarte bereits 
gefehen worden, darf man feinen Gehälfen niche 
mehr erinneen, DaB er des Ausfagens wegen rufen 
ſollte. 

7. Sf der aufgewählte Trumpf bereits geſchehen, 
fo Eönnen die erwanigen Honneurs und Tricks des 
vorhergehenden Spieles nicht mehr markict werden, 
es wäte denn, daß man ſolches ſchon zuvor gemels 
Yer Hätte. 
8. Läßt jemand eine Karte auf den Eirh falen, 
daß fie gefehen wird, fo Nehe einem Jeden Gegner 
frei, diefe Karte zu Nennen, er muß aber Die zechte 
ereffen, und die Abfonderung beweifen fönnen, 

9. Verleugnet jemand, zeigt es aber au, ehe 
Die Karten umgerwandt worden, fo kann er noch die 
aufgenebene Karte ohne weitere Strafe zurücknehh⸗ 
wen, als diejenige, daß die Gegner diefe Karte m 
der Zeit rufen Eöunen, wenn es Ihnen convenitt, 
daß folche darauf gegeben werde. 

30, Wird bei dem Geben eine Karte umgekehte, 

& 
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fo Recht es der Gegenpattgei frei, zu beimmen , os 
von neuem gegeben werden folle; vorandgefett, das 
noch keiner feine Karten befehen hat. Iſt aber einer 
von ihnen felbh an dem Umkehren Schuld gzeweſen, 
fo Hat derjenige Die Wahl, welcher gegeben Kat. 


11. Bird dad Aß ober eine andere Farbe ans⸗ 
gefpieit, und Der letzte Spieler giebt bei, ebe bie 
Reine un ihm il, fo kann fein Gehälfe, er mag 
nun in der angefpielten Farbe Nenonce Gaben , oder 
nicht, weder trunpfen, noch fonft überflechen, wenn 
er, odne verleugnen zu müſſen, den Stich geben 
saffen kann. 


12. Liege in dem Epiele ein Blatt umgelehre, 
fo muß von neuem gegeben merden, ausgenommen 
wenn es in der legten Karte if. 


13. So fange man Im Geben begriffen iſt, darf 
Zeinee der Gpielenden feine Karte aufnehmen und 
befehen. Geſchieht ſolches, und es mird vergeben, 
fo giebt dieſelbe Perfon zum zweitenmale. Wenn 
bei dem Geden ein Witart umgekehrt wird, oder es 
Kat jemand während des Gebens feine Karten ſchon 
befehen, fo Eann man nice verlangen, daß von 
neuem gegeben werden fole. 

14. Wenn eine Karte ausgefpieie voorden , und 
einer der Gegner vor der Sand zugiebt, darf fein 
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Gegärfe den Stich nicht machen, wenn er es, ohne 
ga verleugnen, unterlaffen kann. 


15. Jeder muB dahin fehen, daB er feine 13 
Karten empfangen Habe. Dar er deren nur ı2, und 
bemerkte ed nicht eher, als wenn bereitd verfchlebene 
Stiche gemachte worden find, Die übrigen Epielee 
aber haben Ihre gebührende Anmahl Karten, fo iM 
das gegenwärtige Spiel deshalb nicht ungültig, und 
derjenige ,„ der mie 12 Karten ſpielt, iſt überdem 
der Strafe des Verleugnens unterworfen, wenn er 
wirklich verleugner hat, Sollte aber einer ber übels 
gen Spleler 14 Karten Haben, fo gilt das Epiel 
ganz und gar nicht. Auch dann nicht, wenn etwa 
eine Karte unter den Tisch gefallen oder Ins andre 
Spiel gerathen ſeyn follte, 


16. Wirft jemand, in der Meinung, er habe die 
Parthle verloren, die Karten auf den Tiſch, und 
will fi) fein Gehuülfe nicht ergeben, fo Haben bie 
Gegnee das Recht, zu verlangen, daß Jede der aufs 
geiwiefenen Karten ausgeſpielt werden folle, zu wel⸗ 
her Zeit es ihnen beliebt, nur fo, daß kein Ver—⸗ 
lenanen dadurch verurſachet werde. 


17. A und B find Spielgehälfen gegen C und 
D. A ſpielet Trefle an, B wirft eher als der Gea⸗ 


nee C bet, In diefem Tale har D das Red, 
C 3 
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cher als fein Gehülfe C aufgeben, weil B außse 
feiner DOcdnung gefpielt hat. 

18. Iſt Iemand fiher, aus feiner Band alle 
. Stiche zu machen, fo kann er feine Karten aufzel⸗ 
gen. Belände fih aber unter feinem Spiele elne 
Karte, bie ihm nicht eingehen kann, und er Het 
aufnezeigt, fo fegt er fih dadurch der Strafe aus, 
daß jede feiner Karten aufgerufen werde, su Wels 
her Zeit es dem Gegner deilebt. 

29. &o fange das Spiel dauert, darf Eeiner fels 
nen Gehülfen fragen, gb er eine Honneur ausge 
ſpielt Habe. 

20. A und B find Gpielgehütfen gegen C und 
D. A fpiete Tree an, C wirft Pique bei, B fege 
den Trefie König vor, und D giebt Trefle m; C 
bekennt, daB er Trefle zu bedienen habe, che der 
Stich umgekehrt in. Vier fräge Mh, weiche Strafe 
alsdann Statt finde? B Fann feine Karte wieder 
nebmen, D ebenfalls, die Gegner fönnen nur die 
Karte rufen, die zurückgenommen wird. 

21. Wenn, da die Partie zu 8 markiet ſtetzt, 
jemand tuenen des Ausſagens feinem Gehülfen zus 
ruft, und diefee antworter, beide Gegner darauf 
Wre Karten aufwerfen, und daraus erhellt, daß die 
Gegenvartie nicht an 2 Donneurs rechnen könne; 
fo Hänge ed von ihnen ab, ob von neuem gegeden 
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werden, oder ob das gegenwärtige Spiel feinen 
Sortgang haben folle ). 


22. Antworter jemand, und Hat doch Eeine Hon⸗ 
nene in der Hand, fo können die Gegner mit eins 
ander zu Rathe geben, ob von neuem gegeben ers 
den ſoll, oder nicht. 


33. In der Mitte einer Partie darf niemand 
ein frifches Spiel Karten nehmen, ed wäre denn, 
Daß alle Spieler darein willigten, 


24. Derjenige, weicher gegeben das, muß deu 
gewählten Erumpf fo lange auf dem Tiſche aufges 
deckt Tlegen laſſen, bis die Reitze zu ſplelen an ihn 
Fommt, Nachdem er aber diefen Trumpf unter feine 
Karten geſteckt Hat, darf keiner mehr nachfragen, 
weiches Blatt anfgewähle worden, wodbl aber, eis 
he Babe Trumpf fe Dieſes Gefen I zu dem 
Ende angenommen, damit ber Geber nicht die ung 
gechte Karte nenne, weiches ſonſt geſchehen möchte, 





*) Wenn mit fünf Honnened gefpieft wird, finder 
tein Auseufen oder Ausſagen ſtatt. 

Mit dem fünf Honneurs Epiel, IN au) ges 
wöonlib das Refifpiel verbunden, fo daß Die 
Points die die Spieler über 10 haben, auf die 
foigende Porthie, dis zur Beendigung des Rob⸗ 
bers übermarkist werden, 
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Regeln und Gefege beim CayennesGpieg, 


Sn neuern Zeiten bat man angefangen das 
Wüififpiel no mit einer Abänderung zu ſpielen, die 
man Capenne nennt, und die das Spiel noch mehr 
dem Grüße unterwirft und es in gewiſſer Sinfihe 
sum Hazard⸗Spiel Heraswürdige. Bei dieſer Art 
zu fbielen fchlägt dee Kartengeber die unteriie Karte 
nicht anf, um ſolche zu Trumpf zu macen, fondern 
giebt fämmtliche 52 Blatter verdedt. Sein Gehülfe 
miſcht wie gemwöhntich vor, und nachdem folched ges 
ſchehen If, fo Hebt die Borband von dem zweiten 
Kartenfpiet nad) Willkühr ab, und deckt Die abges 
hobene Karte um. Die anfliegende Farbe IR Couleur 
(Cayenne). Nachdem nunmehr der Kartengeber feine 
Karten aufgenommen und befehen bat, fo beftiimme 
er die Trumpffarbe. Glaubt er jedoch aus feiner 
Karte mie Vortheil die Trumpffarbe wicht beſtimmen 
zu tönnen, fo überiäft er foiched feinem Gehülſen. 
Bird nun die aufliegende Farbe zum Trumpf ges 
wählt, fo wird das Spiel Couleur oder Eayenne 
gefpielt und fümmtliche Tricks und die Honneuts zühs 
fen doppelt. Da bei dem Cayenne nur immer mie 
Reſt gefpieie wird, indem diejenigen Points, welche 
über die Partie gemacht, anf die folgende angelegt 
werden, fo Faun bei demfelben der Robber mir dem 
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serien Spiel beendigt feun, denn ſechs Zrids und 
vier Honneuts gelten zehn Polnts, In Cayenne aber 
3wansig oder zwei Partien. 

Noch it ıu erinnern, daB man Tapenne in 
der Regel mit S Honneurs fpieit, wobei die Zehn 
zum fünften Honncur gezählt wird. Doch muß man 
fib durüber bei dem Anfauge des Epiels vereinigen, 
wie auch darüber, ob die Honneurs bejahit nnd im 
&apenne doppelt besäblt werden follen. 

Der Haupwortheil beim Eapenne s Spiel befiehe 
darin, dab man dirienige Farbe zum Trumpf ers 
wöhlr, worin man mehrere Honneurd har und bie 
mehrſten Stiche iu machen hofft. Da nun, wene 
Cayenne Trumpf if, alle errungenen Vortheile dops 
pelit bezahit werden, fo if es Flar, daß man auch 
dieſe Farbe hauptſächtich dazu zu machen ſucht. Ganz 
beſtimmte Regeln laſſen ſich nun dabei zwar nicht 
angeben, indeſſen werden die folgenden für die 
mehrſten Faͤlle ausreichen. 

1. Sou man Trumpf machen, und bat in ber 
Cayenne Farbe 3 Honneurs oder and nur 2 und 
font gute Karten, fo erwägie man dieſe Farbe zu 
Trumpf. 

2. Hat man nur einen Konnene in der Capelıne 
Farbe, und if in keiner andern Farbe Hark, fo 
macht man niche feibt Zeumpf, fondern berläße 
es feinem Gehbuülfen. 

3) Dat man in der Eapgennefarbe meder eine 
Figur, noch die Zehne, und Ift in einer andern Farbe 
nur einigermaßen flarf, fo macht man diefe Farbe 
sn Trumpf, und nur wenn man ganı fiblechte 
Karten bar, überläßt man, wenn man in der Ca⸗ 
pennes Farbe feinen Honneue dat, das Trumpf mas 
hen feinem Gehuͤlfen. 

4. Sat jedoch diejenige Compagnie, welche da3 
Met Trumpf zn machen bat, bereits in der legten 
Dartie 9 Points markitt, und es komme alfo bass . 
auf an, einen Tri zu machen, fo iſt «0 nicht rattz⸗ 
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fom, die Eayennes Farbe zum Trumpf su vrwähfert, 
wenn man nicht mit Sicherheit einen Trick voraus⸗ 
ſehen kann, vielmehr if diejenige Farbe zu nehmen, 
In dee man gewiß 7 Stiche zu erhalten Hoffe. 

5. Wenn deu Kartengeber dus Trumpfmachen 
‚ feinem Gebüfen übertragen bat, und bdiefer hat 2 
KHonneurs in der Eayennes Farbe, fo muß er diefe 
su Trumpf wählen, In der Borausfegung, daß fein 
Gegütfe, nach der ad 2 gegebenen Regel, wenigs 
Kend im Befige eined Honneurs if. 

6. Hat diefee Gchälfe Die Heiden Honneurs in 
dee Cayenne Farbe aber nicht, fo macht er feine 
Narkſte Fakbbe zu Trumpf. 

7. Hart der Kartengebee das Trumpfmachen fels 
nem Gehülfen überlaſſen, fo If diefer verbunden, 
eine Farbe su wählen und kann fein Recht dem ers 
fen nicht wieder zurückgeben. 

8 Veim Spiele ſelbſt finden dieſelben Negeln 
ſtatt, wie beim gewöhnlichen Whiſt. Da jedoch 
vorauszuſetzen iſt, Daß diejenige Compagnie, welche 
Zeumpf gemacht Kar, darin vorzüglicd ſtatk IN, fo 
it es für die Gegner nicht ratbfam, diefe Farbe zu 
fpieten, wogegen der Gehülfe desienigen, der Trumpf 
gemacht hat, ſobald das Ausſplelen an ihn Eömmg, 
in der Regel Trumpf ziehen muß. 
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II. 
Das 


Boſtonſpiel. 


Das Boftonfpiel, 


EREETTEETTEBEIZZEREIERN 


». Das Weftoufpiel wird mit 53 Karten untee 
4 Derfonen gefpielt. Die Karten geften wie im 
WER, wo das AB die Köche, und Die Zwei Die 
niedrigfte If. 

8. Man zieht um den Bag, -entiweber anf 
#4 bingelegte Karten, oder wie im EBgiR aus dem 
Talon, wo dann bie niedrigke Karte die Mahl 
des Platzes Hat, und die Äbrigen Karten, three 
Tolge nad), bie Biäge tinks herum beſtimmen. 

s. Slerbuech wird zugleich beſtimmt, wer aus 
erſt siehe; oder man süße diefes durch das erſte 
Aß beſtimmen. 


II. 
Das 


Boſtonſpiel. 


Das Boftonfpiel, 


TRITT IT TNE 5 


». Des Voſtonſpiel wird mit 52 Marten user 
4 Derfonen gefpielt. Die Karten gelten wie im 
BUR, wo das AB die Köche, und die Zwei die 
ntedrigfte If. 

23. Man ziehe nm den Platz, .entweber anf 
4 bingelegte Karten, oder wie im Wyiſt aus dem 
Kalon, wo dann die niedrige Karte die Wahl 
des Platzes Hat, und Die Übrigen Karten, ihrer 
Solge nad, Die Bräge tinks herum beſtimmen. 

s. Hierduech wird zuglelch beflimme, wer aus 
erſt giebt, oder man laßt diefes durch das erſte 
Aß beſtimmen. 
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4. Detjenige, welcher dem Gebenden gegen⸗ 
überfigt, prämellrt, und macht Farbe Jd z. B. 
Plique aufgeſchlagen, fo überbletet dieſes die äbri« 
gen, und Trefte iſt die zweite, eine der beiden 
rothen die dritte Barbe. Wäre Eoenr anfgefchlagen, 
fo iſt Carreau die sweite, und eine ber beiden ſchwar⸗ 
gen. die dritte Farbe. 

5. Die blaue oder rothe Karte, mit der man 
su geben anfängt, muß man während der ganzen 
Dartie behalten, auch folhe, wenn fie verwech⸗ 
fee IA, wiedernehmen. 

6 Dan giebt links herum, wie im Woiſth 
gewöhnlich, zu 4, 5 und mehreren Karten, wie jes 
Der Sebende WIE. 

7, Der Gebende fegt jedesmal 4 Marten, und 
mit diefen Sägen und dem Block oder Stammbete, 
den man zu 8 Marken anzuneänen pflegt, ſtelgen bei 
Perioenen Spielen die Nemiſen oder Bere, eben ſo 
wie Im lHombre. Auch fpieit man mit dem Rod; 
fobald derſelde geht, werden die nicht gesogenen 
Blocke doppelt, Die gezogenen einfach gefekt; alfe 
Spiele, weiche dann verloren gehen, werben Codille 
verloren. 
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8. Wer vergiebt, eine Karte umfchläge u. ſ. w,, 
siedt von neuem und fegt den Gag no einmal. 

9. kiegt eine Karte verkehrt im Talon, fo 
wird von neuem gegeben. 

10, Den Trumpf. oder a tout, beffimmt der 
Spieler ſelbſt, ſobald Die Äbrigen Perfonen gepaßt 
haben. Die Miferes Haben keinen Trumpf. 

ı1. Jedes Gpiel wird ohne fremde SHülfe ge⸗ 
ſpielt, fo daB man Immer 3 Gegenſpieler Hat. 

12. Mer dem Gpleieg gegenüber fig, iſt vers 
Sunden die Stiche des Gegenſplels zu fammeln, 

13. Wenn von allen gepaßt wird, fo ſetzt jeder 
eine oder auch zwei Marken in den Topf, und es 
wird von neuem gegeben. Geht der Rod, fo 
werden dieſe Marken fogleich von jedem Spieler, 
fobald er gepaßt Hat, eingefegt. 

14. Man wirft ih zum Spieler auf, indem 
man die Zahl der Stiche, weise man ju machen 
fh getraut, oder, indem man die Art und Weiſe, 
wie man keinen Stich machen mil, befilmme. 

15. Das kleinſte Spiel ik Bofton, oder g 
Stiche, weiches, fo wie alle andern Gtichfpiele, 
nach den Earben aufgeboten wird, Das seite 
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klein Niſere oder kein Stich mit 12 Karten. 
Das dritte groß Boſton oder 6 Stiche m f. m. 
wie die Beige in der am Ende befindiichen Tabelle 
etgiebt. 

16. Beim Ueberbieten giebt man nur im aliges 
meinen die Farbe an, und beftimme erft die beſſe⸗ 
re, wenn der Anbietende das Spiel ſetbſt In einer 
Farbe behalten wid. 

17. Ale Miferes find ſtichloſe Spiele. Wei 
dem kleinen Miſere darf der Spieler eine Karte 
verdeckt aus der Hand legen; bei groß Miſere aber 
mus er mit ſämmtiichen 13 Karten keinen Stich 
machen. Bei klein Miſere partont oder ouverte oder 
Miſere ſur Table, legt er eine Karte verdeckt aus 
der Sand, die andern 12 aber offen auf den Tiſch; 
und bei groß Mifere ouverte oder Nuuliſſimo müfen 
ale 13 Karten aufgedeckt werden. 


Sur Probe einige gewonnene Mifere s Spiele : 
In Pique: A. B. 5. 3. 2. In Coeur: B. 
8. 7. 3. 2. In Trefle: 5. 2. 


Sn Coeur: B. 8. 3. 2. In Pique 4. 8- In 
Carreau: B. 7. 4. Io In Lrefle 4. % 


Boſtonſpiel. 
Aunu Pique: 8. 4 3. 2. Mm Comm: 8, D. B. 
8. 7. 4. 3. 2. 

Umverlierbar würde z. B. ſeyn: 

Sa Pique: U. B. 10. 7. 6. 3. 2. In Eoenr: 
8.4. 3. 2. In Erxefe: 4 3 

18. Die drei Arten dee Miſere forcde darf 
man auch ſogleich angeben, wenn man fein Spiel 
ſicher genug Hält, ohne erſt durch 7, 6 und 11 
Stiche dazu geswungen zu ſeyun. Sie gehen eben 
wie die Abrigen Miſeres, und werden 6108 Höher 
bezahit. | 

19. Daß angefagte Epiel iſt man verbunden 
in ſpielen, wenn man gleich fände, daß es ım 
hoch angegeben fey. 

20. Wer die angegebene Zahl der Stiche nicht 
Üefert, oder bei Mifere einen Stich macht, ſegt 
Bere nnd bezahlt das Spiel. 

31. Ber ein kleines Gpiel anfagt, kann fich 
ſeibſt nicht cher ſtelgern, als bis er von einem 
andern übergeboten wich, 

22, Mehr als man angefagt Hat, wird nicht 
berahit. 
23. Ude Farben müſſen bedient werden, doch 
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braucht man bei Menoncen nicht mit Erumpf zu 
ſtechen. 

24. Das Berlengnen einer Farbe, die man 
hat, macht das Spiel gewonnen oder verloren, und 
der Gegenſpleler, der ein ſolches Verſehen macht, 
muß ſelbſt die abgehende Bete erfegen. 

25. Ber Miſere onverte ſpielt, kann niemals 
durch falſches Verleugnen fein Spiel verlieren, ins 
dem die Pflicht der Gegeuſpleler erfordert, ſolches 
vor dem Umlegen ded Stiches redreffiren zu laffen. 

26. Das Schickſal eines Stiches iſt emtfchies 
den, wenn ſolcher entweder umgelegt, oder wenn 
fhon von Neuem angefpiefe if. Bedor eins von 
beiden gefchehen iſt, darf man zwar, wenn man 
hätte bekennen müſſen, die falſche Karte wieder 
aufnehmen, aber man kann nun den Stich nicht 
übernehmen, wenn man geringere Karten hat. Sonſt 
Eann, eine Karte, die einmal aus der Hand If, 
nicht wieder aufgenommen werben. 

s7. Hätte Jemand im Anfange falſch anges 
ſpieit, als ob er der Erfte ſey, und ber Erich iſt 
umgefege oder es ift von Neuem angefpielt, fe bleibt 
es bei diefer Ordnung. 
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28. Eine Farbe, weldhe Jemand falſch anfpier 
lend gezeigt har, darf der Mitſpieler in derſelben 
Sour nicht anfpielen. 

239. Ale Stiche mäſſen ſogleich umgelegt wer⸗ 
den, und den letzten Stich darf man nur nachſe⸗ 
ben, ſo lange noch nicht wieder angefpielr if. 

30. Benn ein, Gegenfpieler eine oder mehrere 
Karten vor geendigtem Spiele — eb wäre denn, 
Daß der Spieter ſelbſt felne Karte ſchon gezeigte hät⸗ 
se — aufleyt, fo macht er das Spiel gewonnen und 
M ſchuldig Die abgegende Bere zu erfegen, 

31. Wer ganz Hinter der Hand, vder mit der 
vierten Karte, dem Mifere Spieler einen Stich abs 
nimmt, den er Ihm faffen konnte, erfegt, wenn 
das Spiel niche fonft caport gemacht wird, Die abs 
gehende Bete und bezahilt allein, 

323. Benn der Spieler fein Spiel als verforen 
aufwirft, fo fegt ee Bere, wenn fich gleich nachter 
zeigen follte, daß es würde gewonnen fepn. 

83. Die höchden Bere werden zuerſt abgefplelt. 

34. Die Gegenfplefee dürfen nicht vor der Hand 
zuwerfen; thut es der Spieler ſeldſt, fo Hat er das 
mie der Hinterband entfngt. 


— 
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braucht man bei Menoncen nicht mit Trum 
ſtechen. 

24. Das Berleugnen einer Fartbe, ® 
Hat, mache das Gpiel gewonnen oder nine | 
der Gegenfpieler, der ein ſolches Ferien‘ 
muß ſelbſt die abgehende Bete erſeten. 

25, Wer Miſere ouperte ſoielt Fa: 
durcd falſches Verleugnen fein Spiel Ver 
dem die Pflicht ber Gegenfpielee erintärt 
dor dem Umlegen des Griched redrefliren 

26. Das Schicklal eined edde 
den, wenn ſolcher entweder amgeilt, 
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35. Eine unrichtige Karte, die ſich erſt nach dem 

Un ſplelen entdeckt ‚kann ‚dem Spieler nicht ſchaden3 
wird aber feine eigene Karte nach bem Anſpielen 
unrichtig befunden, fo bezahlt er das pie und 
fegt Bete. 
Soigendes in eine neuere Abänderung des 
Boſtonſpiels: der Geber glebt ſich nme z, und je⸗ 
dem Mitſpieler 17 Karten, deren ein jeder 4 belie⸗ 
Gige Karten dem Geber zuruck glebt. Es iſt begreifs 
lich, daß bei dieſer Epielart weit größere Gpiels 
gemacht werden, aber auch weit mehrere verloren 
geben. 

Das Boſton fpieit, wie man weiß, auf den 
Enguifh + Nordametikaniſchen Krieg an, und Bofton 
iR bekanntlich Die Stadt, mo die Beindfefigkeiten 
den Anfang nahmen. Concordia war dad Reſultat 
der Revorution, nämlich Die dreisehn vereinigten 
Staaten. — Es 1äße ſich übrigens, fo verwidelt es 
ousfehen mag, in einer Wiertels oder halben Stunde 
eriernen; nut verfieht ſich, daß bier vom Gpiele 
im Gauzen die Mede iſt, denn die umähligen Fein⸗ 
Heiten, die es befonders für die Gegenfpieler Bas, 
su detailliren, würde unmöglich ſeyn. 
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Das Gegenfplel Hır ein vorigliches Inte⸗ 
eoffe und erfordert viel Aufmerkſamkeit. Nar Res 
gein darüber aufsuftelen, iſt ſchwer. Man Bönnte 
zwar ald Kegel angeben, daß man z. B. nicht Teiche 
eine Farbe anfpleien mühe, wovon man nur das 
As, und eine Suite Hat; daß man, vorzüglich 
wenn dee Spieler gleich Hinter der Sand figt, gern 
ſoiche Farben anfpieie, wovon man wenige oder 
nur geringe Karten hat, daß man ihn gern in den 
Surcoup fege u. f.w. Dder beim Miſere L B.: daß 
man ſich Renoucen zu machen fuche; DaB man dem. 
Miferes Spieler fo ſelten als möglich Hinter die Hand 
kommen laffe, ſondern Ihn in der Mitte behalte *); 
daB man Ihm, befonders wenn er die zweite Karte 
aufgeben muß, Plein vorfpiele, daB man Immer gern 








*) Diefe Regel möchte faſt auf ale Spiele paſſen, 
und bei allen gleich wichtig feyn. Wan fpiele 
immer nnficher, wenn man immer in der Mitte 
bleibt. Ja, es kann Faͤlle geben, wo man fels 
uem Freunde fogar ein AB abfleben muB, um 
jenen Zweck gegen den Stichſpieler zu erreichen. 
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nachſpiele, was der Erſte angeſpielt Hat, m. ſ. w. 
Aber auch dieſe Regeln leiden’ ihre Ausnahmen, und 
ein anfmerkfamer Spieler wird ohnehin fih bald 
feine Principien ſeibſt bilden, und ſich die Modiſt⸗ 
kationen su machen wiſſen. . Bor allem wird er ſich 
bei dem, oft fo ſehr intereſſanten Gegenfpiele hei 
Mifere orverte, einen richtigen Plan machen, Die 
beſonders will reiflich überlegt feyn. — Daß mar 
niche mit dem zweiten oder drittenmale das Epiel 
aufgeben, fondern erft In den Gelft deſſelben eins 
dringen müſſe, um Geſchmack daran su finden, vers 
lege fih von ſelbſt. 


Die Besabtung der Spiele 


ergiehe der mit A bezeichnete Zahlunge » Tarif, deu 
man, auf Pappe geklebt, zur Hand haben kann. 
Win man aber Honneurs und Ueberſtiche gelten laſe 
fen, fo muß man nach der folgenden Tafel (pielen; 
wlewohl man auch In Anſehung der Honnenrs fich 
bei jeder Tabelle über ein Beſtimmtes vereinigen 
Tann, 

Die Progreſſion, die man aber nur mit Weg 
laſſung der Miferen beurthhellen ſolte, Härte wohl 
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in den vorlegten Splelen ſtärker ſeyn mäſſen, aber 
Die Voints würden alsdann un Hoch geſtiegen ſeyn. 
Aus gleicher Urſache, und um der Simplilcität 
nie zu ſchaden, fällt auch das Bezahlen der Er 
Ken und der Matadbore und die Codille weg. Les 
berdieß kommt das eigentliche Verhältniß der höhern 
©piete, da fe feltener vorkommen, in Beinen we⸗ 
fenttichen Betracht. 

Der Höchfte Bertuft, mach ber beigefügten Tas 
See, mag Vielleicht in einer Periode von 3 Stun⸗ 
Den, zwiſchen fämmtlic guten Spielern, 400 Mars 
Pen betragen, wonach man alfo die Bezahlung ber; 
felden beſtimmen kann. Mehr ats dieß, würde me 
De Folge einer ausgezeichnet unglücküchen Karte 
fen. 


Tri:DdDofon. 

Man fpleit auch das Boſton zu Drelen. Es 
werden alsdann alle Carreaus, bis auf das AB, 
König, Dame, und von den übrigen 3 Farben 
Die Zweien herausgeworfen, da denn Carreau die 
Conleur und Eoeue die Guperieure if. Died Betr 
Hämiß ziedt wan, Bei einiger Erfahruns, Deu 
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umgekehrten, welches man ſonſt gewoͤhnllich amahm, 
vor. Ob man die Miſeren noch einmal fo hoch 
bezahlen, und dabei dem Riferefpielee die Freiheie 
offen wid, den Anfpielenden zu benennen, und 
fh dadurch den VBortbeil der Hintelgand m vers 
ſchaffen, Hänge von beueblger Beſtuumung ab. Dian 
pflegt, um ed den Hombreſpielern zu erleichtern, 
das Tri⸗Boſton rechts herumgethhen zu laſſen. Sonſt 
seht es eben fo wie das Spiel zu Vieren, jedoch 
bei weitem höher, und wohl auf 500 Marken und 
Barüber. Es fol aber weniger lange intereſſant biels 
ben. Zwar kann man nicht !äugnen, daß es eben⸗ 
fans, da es Hier fo fehr darauf ankommt, Aid) Forcen 
zu machen, und die Hinterhand gu gewinnen, und weil 
die Earreanfpiele ihre ganz eigene Manier erfordern, 
viele eigenthümtiche Zeingeiten hat; indeſſen verliert 
ed ſchon dadurch ſehr, daß die Miferes feltener vor⸗ 
Tommen, auch nie fo viel Kunft des Gegeuſpiels 
erfordern, mid im Ganzen wird man Anden, daß 
man hier verhätenißmäßig mer, wie fon, von eis 
nem giädtichen Rartenwurfe abhängt Zur Abwech⸗ 
felung aber, und wenn ber Vierte fetzit, 1äßt fich 


Anmer eine folche Partie machen. 
Bo⸗ 
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Benu von den angegebenen Stichſpielen: BB os 
Ron, ger. Bolton, Inmdependance, eins 
angefagt und nicht äberboten if, fo beftimme der 
Spieler den Trumpf, und zeigt dabei zugleich an, 
Daß er allein fpielen wolle. Zeigt er aber dieß 
nicht an, fo wird vorandgefegt, daß er einen Ges 
Hilfen verlange. 

Es wird alfe in gleicher Drönung noch einmal 
Herum gefragt , und wer nun mitfpielen will, ſagt 
wHin! Er kann Ad aber nicht eher dazu erbies 
sen, als bis ihn die Reihe triffe. 

Sm einigen Gegenden Teutſchlands Darf der 
Hanptſpieler das Whiſt niche verbitten,, fondern es 
wird jedesinat herumgefenge, ob jemand mitfpielen 
wode? Dder er darf das Wpift nur verbitten, wenn 
ee 8 Stiche (an einigen Orten auch 7 Stiche) ans 
sefagt hat. 

Die Abweichunzen von Voſton And folgende: 

1. Der Nide muß su Boflon 3, zu jedem der 
fotgenden drei Spiele aber 4 Stiche liefern; indeß 
And auch die Spiele gewonnen, wenn beide Spies 
fer zuſammen bei Bolton 8, Hei ge. Wollen 19, 

B 
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Bei Independance 11, und bei ge. Sndependance 
ıs Stiche liefern, und fie thellen fodann Be Bes 
zablung und die Memife unter ſich. 


3. Werden twenigee als die erforderlichen Stiche 
gemacht, fo ift dad Spiel verloren, nnd der, weis 
der feine Anzahl nicht gelieferte Hat, bejatzlt das 
Spiel (wiewohl, nach bluigern Grundfägen, bloß an 
die beiden Gegenſpieler) und ſetzt Bete. Fehlt beis 
den etwas an ber erforderlichen Zahl, fo ſetzen 
auch beide. 


3. Wenn beide Spieler mehr Stiche machen, 
als fie zu liefern fchufdig waren, fo Eommen ihnen 
Ueberſtiche in der Berechnung zu Gute; liefern 
fie aber weniger, fo müflen fie dagegen die Unters 
Nie bezahlen; nur pflege man Hierbei den erften j 
fehienden Stich für das veriorne Spiel zu rechnen, 
und alſo nicht mitzuzaͤhlen. 


4 Honneurs find, eben wie im Wäilt,. AB, 
König, Dame und Bube in Trumpf. Drei 
Diefer Karten machen zwei Honnents, nnd ale mes 
chen viere Beim E17, werben Diefe Honnents 
and beiden. Karten zuſammengezählt. 2 
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g, Die Points werden nach dem Werhältniſſe 
des angefagten Spieles, mach der Zahl dee geilefers 
zen Gtiche (oder wenn meßie als einer fehte, mit 
Den dazu gerechneten Unterkichen), und den Dom 
neues zufammengejähit. 

Der Tarif B liegt bei der Bezahlung sum Grun⸗ 
De, und einige Beifpiele werden die, dem Ans 
ſcheine nach verwidelte‘ Berechnung, deutlich mas 
am. Nur ein Paar Erfiirungen mäfen noch vor⸗ 
ausgehen: 

Die In biefee Kapelle bemerkte Zahl in niche 
die Zaht dee Marken, ſondern die Zaht, mic wel⸗ 
her die auffummicten Points muitiplicier werden; und 

Die alsdann herausgebrachte Summe wird nach 
Zetznern redueirt, fo daß jeder Zehner eine Marke 
koſtet. Fünf und darüber glıe Fir einen Zehner. 

Benn alfo 3. ©, Bofton angefügt war, und 
es And 9 Stiche gemacht, fo Eomme ed nur auf 
die Farbe an. Bar es In der zweiten Barbe, fo 
heist der Multipſicator 3; 3 mal 9 macht 27 oder 
8 Behner, weit 7 für von gerechnet wird, mit 
Hin and 3 Marken. Wären aber 4 Honneurs im 
@piele gewefen, fo iR die Eumme ber Points fe 

B 2 
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diet höher, naͤmlich 235 8 mal 13 macht 99, 
mithin 4 Zehner oder 4 Marten, In der beften 
Farbe wärde mit 4 multiplicirt ſeyn, ba denn bei 
9 Points 36 oder 4 Marken, bei 13 Points 
s2 oder 5 Marken zu bezahlen geivefen wären. 

Ferner, war "Independance angefagt und mit 
Whiſt gefpielt, fo mußten 11 Stiche geliefert wer⸗ 
den. ind aber nur 7 gemacht, fo müſſen, weit 
ein Stich für dad verlorene Spiel zu Gute gerechnet 
wird, 3 Unterfliche bejaht werden; mithin beträgt 
die Summe der Points 14. Sind 3 Figuren im 
©piele geweſen, fo beträgt fie 16.  Diefe Baht 
wid in gewöhnlicher Fatbe, wie die Tafel zeigt, 
mie 6 multiplicirt; 6 mal 16 geben 96, michie 
sehn Behner. In der zweiten würden, mit 9 vers 
vielfacht, 144 oder 14 Zehner, und in der befien, 
mir 12 muitipliciee, 192 oder 19 Zehner Gerauss 
Fommen. 

Bei den Miſeres IN ſchon die Zahl dee Mars 
een benannt. ! 

Dan thut wohl, Diefe Tabelle bei Boſton⸗ 
Mhilſt sum Grunde sm legen, penn fie gar des 
richtioſte Verhaltniß, und es feine auch auf Feine 
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andere Weift, als durch eine ſolche Werechnung, 
eine richtige Progrefion möglich zu ſeyn. 

Die Muitipiikatoren bei den erflen vier Stich⸗ 
Spielen And Teiche Im Kopfe su behalten, und fo 
kann man Ach der Mühe Aberheben, die Tabele oft 
zu gebrauchen: indes IN, zur Bequemiichkeit Andes 
ver, eben dieſer Tarif, unter C, nach Marken 
außgerechnet zu finden. 


Ob man, mie oben beim Boſton angezeigt If, 
durch das oberfie Blatt der dem Geber gegenüber 
liegenden Karte, die Farbe bei jedem Gpiele von 
neuem beſtimmen laſſen, oder, was jedoch feltener 
gefchieht, zwei befändige Farben wählen will, hängt 
son bloßer Bidfüge ab, 

Die für den sufänigen Schlemm angefegten 10 
und 20 Marken werden, als eine Prämie, obenein 
bezahlt, nachdem bie Ueberſtiche und Honneurs fchon 
berechnet ſind. 

Bon den Naiſons bei Boflonswgin läßt Ad 
im Aügemeinen fagen, daß, wenn Gpielee und 
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Eoutien einander gegenüber ſitzen, größtentgeild die 
Hegeln des gewöhnlichen Whiſtſpleis Statt finden, 
Wenn ſie aber neben einander ſtzen, fo muß Die 
Sunft der Vorhand hauptſächlich darauf gerichtet 
fepn, den Gegnern die großen Karten aus der Sand 
in fpiefen, damit die Hinterhand, wenn fie nicht 
 Überfiechen kann, wenigiiens ihre Könige, Damen 
u. f. w. frei mache; Die Hinterhand Dagegen muß 
fi bemühen, die Vorhand ſicher anzubringen, damit 
fie nicht aufgeopfere, oder ihre guten Karten dem 
Gegner in die Hände gefpieie werden. Die Zarbe, 
welche ein Spieler feinem Freunde zuwirft, wenn 
derfelbe & tour fpielt, oder fonft eine andere Far⸗ 
be, weiche er allein hat, muß Immer bie ſeyn, von 
der er wünſcht, daß fie nicht amgefpielt werde. 
Der andere wird daher wo möglich die zugeworfene 
Farbe nicht ausſolelen. 

Wenn übrigend das Spiel an ſich bereits ders 
loren iſt, ſo muß kein Mitſpieler es dem andern 
verdenken, wenn er ſich frei zu fpiefen ſucht; we⸗ 
nigſtens kann eine gewiſſe Mäß gung und Schonung 
des Gehälfen, die auch bier anwendbar bleibt, nicht 
a5 Pflicht gefodert werden. 


Boftonfpiel: 25 


An einigen Orten ſpielt man das Boſton⸗Wihiſt 
fo, daß das niedrigKe Spiel 6 Stiche if, alſo 
Boſton ganz ausfaͤllt; dann darf, fobald der Noch 
geht, auch nur In einer dee beiden erfien Farben 6 
Stiche gefpieit werden; in der dritten Farbe muß 
man dann wenigftiend 7 Gtiche anfagen, 

Einige verbinden wir den verfchiedenen Spielen 
des Boſtons auch noch Srandiffimo, mo der 
Spieler ohne Trumpf ſpielt; auch Hier kann ein 
Stziſt mie ſplelen. Grandifimo wird doppeit fo 
hoch bezahlt, als die angefagten Stiche, alſo 5 B. 
6 Stiche, nebſt Honneurs in Weberfichen, in der 
beften Farbe ausmachen würden. — Ein anderer 
Zuſatz iM dad fogenannte Pleo, wo der Spieler 
einen Stich mahen muß, und nach einigen 
eine Karte verdeckt weglegen darf, nach andern 
nicht. Es überbietee 8 Stiche = und wird wie 
Petite Miſere onverte bezagie. Wenn ale 4 Spieler 
paſſen, ſpielt man auch an einigen Orten Mifere 
generate; andere fpielen dieſes Spiel aber nur, 
ſobaid dee No gehet, und auch Hier nur ı bis 8 
Mat u. ſ. w., je nachdem diefes beim Niederfegen aus⸗ 
gemacht wird. Derfenige, welcher bei diefes Spielart 
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die meiften Stiche macht, ſetzt Bete; einige Be. 
Rimmen aud hierzu nur eine beſtimmte Ana Mar; 
ten, 3. B. 10 oder 20. Haben zwei Spieler eine 
aleiche Anzahl der meiften Stiche, fo fegen Re sur 
Hälfte, wer gar keinen Stich marht, sieht emts 
weder die Bere, oder erhält von jedem Spieler 
eine beſtimuite Anzahl Marken, 
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A. 
Bottom 
Marken. 
Farbe 
Stiche. Namen der Spiele, ſchlechte, zweite, befle. 
s Boſton 2 4 
Petite Miſere 4 
6 Gr. Bolton 4 6 2 
Gr. Miſere 8 
7 Independance 8 10 12 


Gr. Miſere force 13 


8 Gr. Judependance 13 16 30 
Petite Mifere ouv. 230 

9 Philadelphia 20 26 32 
Der. Miſ. ouv. forc. 32 

10 Gr. Philadelphia 32 40 48 
Gr. Miſere ouvberte 48 

11 Souveraine 48 60 72 
Gr, Miſ. ouv. for. 72 

12 Gr Sonveraine 72 86 100 


13 Conecordia 100 15o 200 


36 Bojtonfpiel.' 


; B. 
Boſton⸗Whhiſt. 
Stiche. Multipt. 
Boſton. BHR. Namen der Spiele. Eimp. Eonl. Eup. 
5 8 Rofton ı 3 4 
Mifere 3 
6 10 Gr. Bofton 4 6 8 
Gr. Miſere 6 
7 11 SIndependance ‘6 9 12 
Br. Mifere forc. 9 
8 12 Gr. Independance 8 12 ı6 
Miſere ouperte 12 
9 Phlladelphia 12 18 24 
Miſere ouv. fote. 18 
10 Gr. Philadeiphia * 16 2432 
Gr, Mif. ouv. 24 
11 Souveraine 24 36 48 
Gr. Miſ. oud. fore. 36 
12 Gr. Souveraine 32 48 64 
13 Concordia 64 96 128 
Schlemm⸗Wiiſt, 10 Matk. 


Schlemm allein, 20 Matk. 
Schlemm angefagt, 40 Mark. 
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Stlche: 


Philadelphla 
9. 
Petit Miſere vud. force 


— 


&r. Philadelphla — 
10 
Gr. Miſere ouvberte 


Sonreralne — — 
11 

Gr. Miſere ons. forcoe 

Gr. Sonveralne ⸗ — 
123 


Nevolution — — 


Concordia — — 
13 
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ı3 
16 
23 
31 
18 
21 
31 
42 
24 
31 
47 
62 
36 
42 
62 
83 
54 
83 
128 
166 


14 1% 
17 18 
25 27 
84 536 
33 24 
34 36 
45 43 
34 86 
so 54 
67 73 
45 49 
6” 73 
90 96 
90 96 
134 144 
179 192 


16 
19 
29 
88 


36 
38 
51 


88 
58 
77 


51 
77 
102 


102 
154 
205 


17 
20 
31 
41 


27 
41 
54 


41 
61 
82 


54 
82 
109 


109 
166 
218 


122 


123 
183 





IV. 
Das 


CEoafinofpiel 








Das Cafinofpiet 





Bom Werthe der Karten. 


De Karten, mit welchen das Eaftno *) gefpielt 
wird, ſind dieſelben, Deren man ich beim WBHR 
bedient, nämlich ein volfländiges Gpiel von 52 
Karten. 

Auf den Unterfchied der Farben koömmt Hier 
nichts an, ander daß in den Stichen die Mehrzafi 
der Diqueblätter rinen Point zähle; beim Spielen 
feibR aber Har die Piquefarbe nichts voraus. 

elle Karten von Eins oder As bis Zehn Hasen 
den Werth, der durch ihre Zahl bezeichnet IR; die 
drei Figuren, Bube, Dame, König, (weiche Hier 











°) Die Wenennung Cafino Fämme von einem 
Soplelhauſe in Fiorens Her, worin ſich der 
Adel derſanmeit, 
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Hoftarten, Court-Cards , fo wie bie Abtigen 
gemeine Karten genannt werden), folgen der Behne 
in Meigendem Werthe, der Bube ellf, die Dume 
oöif, der König. dreisehn. Die Affe werden als 
die niedeigften und höchſten Karten angefehen, und 
Haben alfo einen doppelten Wert, von eins und 
von vierzehn, den ber Epielee gelten laſſen kann, 
wie er ihn am befien braucht. : 

Beber den Affen oder Vlerzehnern ſtehen noch 
gwei andere Karten, welche dad Spiel cdharakteris 
firen und Eafinos Heißen, mämlich Pigues 
Bwei der kleine, und Carrean⸗Zehne, der 
große Eafino.. Der kleine Eofino gilt ı5, der 
große Eafino 16; anferdbem Haben aber dleſe bei⸗ 
den Karten noch ihren Werth als gemeine Karten, 
nämlich 2 und ro, nnd der Spieler kann fie ger 
brauchen, unter welchen von beiden Werten er wid. 

Das Spiel wird unter vier Perſonen gefpieit, 
deren zwei und gwei, wie beim Whiſt, in Cums 
pagnie fpielen, und ihre Wläge auf dieſelbe Art, 
nämlich die Zufammenfpieienden einander gegenüber, 
einnehmen. Jeder Gpieier bekommt 4 Karten in 


Die Sand und eben fo viel werden anfgededt anf 
den 
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den Tiſch gelegt. Die Hauptfäche des Sopleles be⸗ 
ehe nun darin, daB ich jedesmal, wenn die Reife 
an mir ift, mit einer von den Karten in meiner 
Sand fo viele Karten vom Tifche wegnehme oder 
zaffe, als mit dem Werthe der anfgezeigten Karte, 
entweder einzeln, oder mehrere infammengesägte, 
übereinftimmen. Diefe Sufammenzägiungen oder B ers 
bindungen gehörig mund su meinem größten 
Vorthelle einzurichten, das macht die Kun des 
"Spiele and. Ed kommt bierbri anf drei Danke 
an: a) daR ich die größte Anzahl Karten m raf⸗ 
fen ſuche; b) das ich Heim Raffen mein Augen 
merk vorzäglich auf die Piquediätter richte; und ©) 
daß ich die In meiner Hand oder anf dem Tilcche 
befindlichen Aſe und Caſinos einzuziehen wid) Ges 
mäße, weil diefe Karten In den Stichen sähfen, 


- 


Bon den Berbindungen 


Diefe And es eigentlich, worauf der Gpielee 
feine ganze Aufmerkſamkeit richten muß, denn duch 
Fe akeln kann er die Meirheit dee Karten gewin⸗ 
nen. — Um fie begreilicher zu machen, und übers 

€ 
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Gaupt eine dentilche dee vom Solele ſeibſt su sus 
Gen, wotlen wie gas vier Perſonen ABCD von 
ſtellen, die ſich Hinfegen und fpielen. A iM Geber; 
er mifcht Die Karten und läßt Me von D, ber itzu 
sur rechten Hand Mg, abheben. Nachdem er jes 
dem Gpieler mund dem Tiſche vier Karten gegeben, 
und die Kifchkarten aufwärts gekehrt find, fo fängt 
B an ım fplelen. Mun wollen wir tvoransfegen, 
Die Tifchlarten wären ein Aß, eine Zwei, eine Bier 
und eine Eichen; und B Härte eine Sieben iq feis 
nee Hand, ſo kann er mit biefee Sieben den E If 
zänmen; denn feine Sieben paart dh mie der 
Sleben anf dem Tiſche, und da bie äbrigen drei 
Karten auch Reben infammen machen, fo nimmt 
Re B’4 Bieben ebenfalls. — Wenn aber B keine 
Sieben Härte, fondern eine Fünf, eine Oechsé, eis 
ne Beben und eine Hoftarte, fo muß er ſehen, 
mit weicher Karte und durch weiche Berbindungen 
er die meiſten and beſten Karten mehmen kann. 
Diefeb wird durch Die Zehen gefchfen, weil diefe 
die Sieben, die Zwei mund das Ab; bakingegen 
die Fanf bloß das As und die Bier, und Die 
Sechs bloß die Wier und Zwei nimmt. Kat er 
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Feine Beßen, fondern bloß Fünf und Sechs, fo 
muß er mie dere Fünf nehmen, mm das As im 
feinen Stich zu bekommen. Hätte er, mebfl ans 
dern Karten, eine Dome, Weihe 12 gilt, fo 
Zönnte er diefe gebrauchen „ um die Gichen, Big 
Bier und das AB zufammen sn nehmen. — Win 
woßen nun wieder zum erfien Falle zurückgehen, 
daß nämlich B ‘eine Sieben gehabt, und mie dleſer 
den Tiſch geräume hätte, fo marfirt er einen 
Point; und C muß dem Zifche eine Karte fpleien; 
Diefe6 ſei eine Hofkarte, sam Beiſpiet eine 
Dame; Hat nun D eine Dame in dee Sand, ſy 
Tann er wieder den Tiſch räumen. — Dieß, wel 
Jen wir annegmen, wäre gefiheben, fo muB A 
Dem Tiſche eine Karte ſpielen: bie fel nun ein 
Balet; B Hätte Beinen Water, fo fpielt or eine ame 
dre Karte; diefe ſei ein König. C Härte weder Bas 
Set noch König, fo ſpieit er auch eine andre Karte; 
Dieſe fel eine Zehen. D Hätte keine von den Orel⸗ 
a, fo muß er eine andere Karte zugeben; dieſe 
fd eine Nenn. A Eönnte feine von den BBieren 
paaren, fo giebt ee eine andere Karte ans dieſe 
ſei eine Acht. B könnte auch nice paaten, ſo 

€ 2 
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giebt ee eine andere zu; dieſe fei eine Dame. € 
Fönnte ebenfaus nicht paaren, und giebt eine &les 
Gen auf den Tiſch; D aber hätte eine Acht, fe 
nimmt er wit folder die Acht, die A gefpreit Bat, 
A hätte eine Sieben, fo nimmt er mit dieſer Die 
@ieden, die C gefpielts;s B Lönnte immer noch 
nicht ſtechen, fo mad er feine Legte Karte julegen; 
Diefe fel eine Drei. C Bann auch nicht Paaren, fo 
wirft ee auch feine legte Karte bin, dleſe fei eine 
BZwel. D if in dem nämliden Sale, fo legt er 
ebınfans feine legte Karte Hin; biefe fei eine Fünf. 
A Yätte aber zur letzten Karte ein WE, fo nimme 
er mir Diefem, nad dem Verthe von 14, juerft 
Sen Buben und bie 3, dann ‚bie Dame und 
Die 3, und fo die 9 mit der S, folglich ſechs 
Rartın vom Ciſche. Die Karten der Spieler find 
uun ade, und auf dem Zifche bleiben ein Könlg 
und eine Zehen fiegen; A giebt alfo jedem Gpies 
ler wieder vier Karten, aber keine dem Tiſche. B 
fängt wieder an zu ſplelen; nämlid, wenn er 
eine von den Ziichfarten paaren Eann, fo nimmt 
er eine davon wen; wo nicht, fo giebt er eine 
mw. CD und A thun daſſelbe, bis die Kurten 
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wieder derſpleit ſind; dann giebt Aſiedem wieder 
vier Kartın. B Habe, bei feiner Neige zu ſpielen, 
den großen Eafino in der Hand, auf dem Life 
liegen ein A, ein König, eine Sieben, eine 
Zwei; fo ann er wie jener Hanptlarte, mach Hs 
sem Caſfino⸗Werthe von 16, den König, die Zwel, 
und das AB, oder nad, ihrem gemeinen Werte 
das Ab, die Sieben, und die Zwel nehmen; in 
weihen Faͤlen das Aß su 1 gerechnet iR. & 
kann aber auch dad Aß zu 14 rechnen, und es 
fo neblt der Zwei ats ben Werth von 16 nehmen. 
C Etönnte es nämlich voccheithafter finden , zwei 
Kurten, als eine auf dem Tiſche su laſſen, damit 
fein Nachfolger nicht etwa ben Zieh räume, oder 
table nette (Raffe) made. — IR nun das sang 
Epiel Karten ausgegeben, fo nimmt Detjenige, 
der den Iegten Stich wacht, Die Abrigen Karten 
wie weg; nämlich wenn B oder C eine Karte 
gepaart hat, und D und A können keine grwinnen, 
fo nimmt B oder C, der mietzt gepaart, Die ned) 
übrigen Tiſchkarten, nebft denen von D und A, mit 
weg; Hat aber A eine Hofkarte, fo nimmt A die 
noch übrigen Karten, Die B oder C gelafen Bas, 
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Wenn das Splet aus iſt, fo zahlt jede Bartet 
ifte Karten; find deren 26, und alfo auf beiden 
Seiten gieih, fo zäͤhlt man nichts; Mad ihrer 
aber 27 oder mehr, fo zähle man drei. Die Bars 
tel, die fleben oder mehrere Piques in Ihren Geis 
chen Het, zähle ein Point; welches doch geſchieht, 
wenn man auch nicht die Mehrheit der Karten Bat, 
Narmgehends zähle man den großen und den kleinen 
Cafino und die Affe. Die Partei, die die wenigs 
fien Points Hat, sieht fordhe von der Anmahl bes 
Points der andern Partei ab, und dieſe markirt 
fo viel ats Fe mehr dar. Diefe Points aber, Die 
mar bei Dem Kifchränmen macht, Werden jedos⸗ 
mal ſchon während des Spieles marlirt und nie 
Hegenfeltig abgesogen. 


Man markiert auf folgende UArt: 


ı a8 4 5 6 789 »© 
0 © o o 
© 00 O00 0000 00 ooo 00 MD © 60 


o0 0 © Q 
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Belege des Eafinafpieik 


Diejenige Bartel, weiche zuerſt 13 Boiuts mars 
Hirt, hat die Partie gewonnen. Diefe 11 Points 
können, ohne das Tiſchränmen, in einem Gpiele 
sufammen kommen, wenn alles auf einer Seite IM; 


naãmlich 


— 


Für die Mehrheit der Karten 3 Points, 
— den geoßen ofinn ss 1 1 2 — 
— den kleinen Ein 7 5 HL — 
— die Afe (nämiich ı Bolnt 

für jedes WE) s 9 — 
— die Debrheit der Piques _ 0 — 


Gumma 11 Pointe, 





Allein jede Partei markirt nicht alle die Points, 
die Me gewonnen hat, ſondern die geringere Zahl 
wird von der größeren abgezogen, nnd bloß das, 
was Abrig bleibt, wird markiet. 


Beifſphel. Line Partei gewinne fieben Points 
von den eifen; Hier werden die andern vier Dointd, 
Die von der Begenpartei gewonnen werden, von 
den Reben abgezogen, und Hiop Die Absisen Drei 
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Points mäarftet. & mag aber auch geſchehen daß kei⸗ 
ne von beiden Partelen etwas markirt, sum Beiſpiet: 
Die Anzahl der Karten wäre gleich zwiſchen den beis 
den Parteien; in dieſem Galle bleiben nur acht 
Pointe zu markiren; foüten diefe nun, fo wie die 
Karten, ebenfults gleich getheilt ſeyn, fo Eann feine 
Partei murkiren. 


3. Die Art in geben if, daß man vier Kar 
ten jeder Perſon, und vier Kasten dem Tiſche giebt; 
wenn diefe Karten gefptelt And, fo siebte man wies 
derum vier Karten jeder Perfon, bis die Karten ade 
And; allein man giebt dem Tiſche Eine mehr, 


NE, Der Geber IM nicht verbunden, die Karten, 
die er dem Tiſche giebt, regeimägßig, fo wie et 
giebt, aufzufihiagen, fondern nach feinem Gefal⸗ 
len Eann er eme, oder zwei, ober alle auf eins 
mal umkehren. Finden fi unter ben aufgefchlas 
genen Karten zwel gleiche, als zwei Achten, zwei 
Aſſe :c. fo wird eine davon wieder untergefiedkt, 
und ‚eine andere aufgefchlagen. 


8. Wei diefem Spiele Bann Fein Bergeben flatt 
finden ; denn wenn eine Merfon btoß mie drei Kats 
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sem ſplelt, fo IR es ihr eigener Schade; und füllte 
eine Karte unter den Kirch gefallen, feyn, fo muß 
diejenige Perſon, die bloß drei Karten Hat, die viers 
te aufnehmen, es mag nun zu ihrem Schaden ober 
Nugen ſeyn. Es wird nicht als ein Berfehen ans 
gefehen, wenn eine oder mehrere umgekehrte Karten 
im Spiele find, es fei denn bei dem erſten Oerumge⸗ 
ben, und ehe eine von den Tiſihkarten aufgeſchla⸗ 
gen If. | 


- 4. Es it Niemandem erlaubt, mehrere Stiche, 
als den eftgefpieiten, nachiufehen, auch darf " 
Niemand feine gemachten Stiche oder Karten wäh 
send des Opiels zählen. 


5. Niemand kam mehr ats eine Karte auf 
einmat aus feiner Hand fpielen; allein mie Diefer 
kann er nicht allein ein Paar machen, und jene ans 
dre Karte, bie dieſelbe Benennung führt, nehmen, 
fondern er Tann auch mie dieſer einzigen Karte fo 
viele andere Karten aufnehmen, als er durch Ders 
bindungen mie feiner Karte Heransbringen kann. 
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So mag zum Beiſpiel eine Zehen 
9 und Aß nehmen und 
8— 2 
7b 
6 — 4 
s—%5 
fowohl ats 10. 

6. Derjenige, der die legte Kifchfarte nimmt, 
oder den Tiſch räume, zäfte für jedesmal un wis 
Dereuflidy einen Point, 

7. Derienige, der den letzten Stich made, made 
dem alle Karten gegeben worden, nimmt mit felbis 
gem jede andere Karte, die noch auf dem Tliche 
Gefindiich IM, und dieſes nennt man ben Sweep, *) 
oder den Kehraus. 

8. Der Luc (Bredouile) wird das boppelf 
gewonnene Epiel genannt, 
ne 
*) Diejenigen Refer, die kein Engliſch verftehen, 

und die Engliſchen Kunſtwörter beibehalten wols 
fen, müſſen das Wort Echweep leſen und aus⸗ 
ſprechen wie Schwiep; und das Wort Euch, 
wie Lordi. 
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Allgemeine Regeln. 


1. Die erfie und wichtigſte Anmwelfung if, ſich 
zu erinnern „ wie viei Beben, Affe und Zweier ges 
foiett, und ob zwel Hof oder Bilderkarten von 
derſeiben Benennung suerft auf dem Tiiche aufges 
fihlagen worden And; dieſes iſt beſonders nöthig. 
Uebrigens erinnere man ſich aller Karten, wenn 
mankann. 


2. Kann man mit der Karte, die man ſpielt, 
weder eine Karte, noch mehrere vom Tiſche aufnehe 
men, ſo muß man allemal lieber eine niedrige Kar⸗ 
te ausſplelen, weil eine folche sm weiter keinem 
Nautzen IR, als etwa ein Baar su machen; dabins 
gegen Höhere Karten, durch Verbindung, viefe 
wir Borthell nehmen können, 


Ausnahmen. Benn man Geber ik, und 
die Karten And alle gegeben, fo muß man eine 
Hoflarte zurückbehalten, um fi des Schweeps 
oder Kehraud zu Nihern. Manchmal auch, wenn 
man den großen Eafino in der Hand Hat, (die andern 
drei Beben mällen aber gefpieis ſeyn) ſo if es bes 
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fer, eine geringere Karte auszuſpielen R weiche mie 
einer Zifchkarte Durch Werbindung Zchn oder Sech⸗ 
gehn ausmacht, In der Hoffnung, die verbundenen 
Karten alsdann mit dem großen Caſino aufiunegs 
men. Gicht man, daß die Heinen Tiſchkarten Durch 
WBerbindungen Zehn ausmachen, und der große 
Eofino noch nicht Heraus ik, man ihn auch nmicht 
In feiner Sand Gar, fo muß man eine größere 
Karte fpieien, um Die Gegner zu verhindern , ihh⸗ 
ren Cafino in Eichergeit zu bringen; allein wenn 
Die drei Zehen heraus find, und man weder feib, 
noch ber Gebülfe Kartengeber id, ſo muß man 
ſuchen mit feiner Karte die Zahl Zehn unter dem 
Tiſchtarten zju maden, ohne Räckſficht zu nehs 
men, ob unſer Gehülſe den großen Eofno in der 
Hand Hat oder nicht; denn Wenn er In der Hand 
unfrer Gegner It, fo werden fie Ihn Seinage mit 
Geroißteit In dem Kebraus befommen, wenn fie 
Ion niche vorher in Sicherheit bringen. 


Wenn man Geber iſt, und bat in den lehteu 
vier Kartın den großen Eafine, (und die drei am 


dern Behen find Heranc) fo muß man, wenn mar 
N 
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feine Sofkaere für den Kehraus Hat, den großen 
Eafino zurück behalten, in der Doffnung, Merbins 
dungen zu machen; es fei denn, Daß man elue 
Acht oder Neun hätte, in weichem Falle man befs 
fee thut, den Caro zu fpielen, und ed dem Zus 
falle in überlafien,, foihen im Kehraus wieder gm 
bekommen, 


93. Die Farbe Pique verdiene einige Aufmerk⸗ 
ſamkeit; deßwegen man fie allemal andern Farben 
im Aufnedmen vorziehen muß, wenn ed nämlich eis 
nerlei it, 06 man Biefes oder jened Paar aufs 
nimmt Allein die Begierde, allemal Piquekarten 
zu gewinnen, muß fo eingefchräntt feyn, daß man 
beſſere Vortheile nicht dabei verliert; es fei denn, 
daß unfere Gegner alle andern Points gemacht, und 
dem Auſcheine nady auch die Mehrheit der Karten 
Bärten, fo muß man Piaqnekarten anzunehmen füs 
den, um Re zu verhindern, dab Spiel zu gts 
winnen. 


4. In Anſehung der Ale muß man, wen 
noch keine gefpiele And, oder wenn bloß eins oder 
wei Heraus find, und die erfie oder zweite Hand 
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eins Hält, Die Geiegenheit abwarten, wenn Sie 
Beben und Hofkarten auf dem Tiſche liegen, odee 
wenn es wit andern Tiſchkarten nur wenige Bets 
bindungen macht, ebe man e& ausſpieit; Die drirte 
Hand und der Geber fullten es alemal bi6 zuletze 
aufheben. 


5. Benn drei Affe Gerans find, fo follte man 
gemeinigiich das vierte niederiegen, falls es Die eur 
fie Karte it, die man zu fplelen Hat; allein nier 
mals, und in Peiner Rückſicht, mus man es nad 
dem erſten Serumfpieien zurũckbehalten. 


6. Wenn man zwei Affe In feiner Hand Kar, 
fo muß man die erſte beſte Gelegenheit benugen, 
eines davon zu fielen, in der Hoffnung, Daß es 
nie weggenommen werde, bis man wieder zum 
Spiein kommt; und wenn unfer Gehüife ein Aß 
fpleit, und man es nicht durch Verbindungen aufs 
neömen kann, fo muß man wenigfiens dieſe Ver⸗ 
bindungen fo viel als möglich zu verringern fuchen, 
damit es die Gegner nicht fo leicht gewinnen Böns 
nen. 





! 
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7, Benn man In feiner Hand ein Aß und den 
kleinen Eafino hätt, und man IR gendthigt, eins 
son beiden su ſpielen, fo that man beffer, man 
almmt den Iegteren, weil die Geguer, wenn fie 
ihn aufnehmen , nur einen Bolne gewinnen, Sins 
gegen würden fie zwei Pointd gewinnen, Wenn es 
Ach treffen ſollte, daß fle das Ag paaren könnten. 
Indeſſen tinnen Fe den kleinen Cafno mit ans 
dern Karten zuſammen ebenfans durch ein AB nehr 
men. 


8. Wenn unter den Tiſchkarten der große Ca⸗ 
Ano und ein AS befindiich And, und man hat, eine 
Zehn und ein Aß in feinee Hand, fo muß mar 
alemat dad Aß zuerfi nehmen, wenn man den Cas 
fino nicht etwa mie andern 14 zuſammen zäßfen 
Tann, wel ein Aß durch Verbindungen eher gewon⸗ 
nen wird. 


Die atigemeine Kegel IR: nicht anf dem 
Vſche bloß eine einzige Karte, oder feiche Karten 
sm laſſen, die durch Werbindungen mit einer Kazte 
gewonnen werden innen, aus Furcht, Ber Bose 
ner möchte den Tiſch räumen. Kein Chell bie 
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Spleis erfordert mehr Nachdenken und uebericrung, 
als dieſer, und dennoch ik er felten unträslidh. 
Denn da die Mehrheit det Karten von fb großer 
Bochtiakelt If, und rinen Unterichied von 6 Points 
mache, fo iſt ed gemeiniglih ber Müye werth , es 


u wagen. 


Falte, in welhen die allgemeine 
Kegel beſonders befoige werden foılte 


Man muß es nicht wagen, den Tiſch räumen 
in laſſen, wenn bie Gegner Bier markirt haben, 


ans Furcht, Me möchten dem Lurch oder Doppel 
ten Spiel entgehen; noch weniger mub man es 


wagen, wenn fie Neun oder Zehn markirt haben. 


Faͤnte, in meiden die altgemeine Nu 
geinie befoigt werden follte 


1. Zu Anfange eines Epield, wenn man durch 
Verbindungen viele Karten aufnehmen kann. 


2. Wenn man irgend einen Point machen 


kann. 
g. Wenn 





Caſinoſpiel. 49 
3. Benn ein Stich, oder zwei, bie Verſchleden⸗ 
heit der Karten machen kann. 


4. Wenn man ſchon hoch markirt hat, und 
die Gegner bloß zwei oder drei Points haben; In 
diefen Fäuen muß man die allgemeine Negel vom 
Tifhräumen nie befolgen, 





Das Eafino mir drei Perſonen iR gam 
von dem mit vier Perfonen in feinen Gefegen und 
Regeln verfchieden, und wird auf eine ganz andere 
Art gefpien. 


Die gewdonlichte iR Folgende Art: 

1. Anſtatt eilf Points befiehe dad Spiel aus 
ſechsꝛehn. Ges Marten And hinlänglich sum mars 
kiren. 

2. Der Eur oder das doppelte Sopiel iſt 
Sieben. 

8. Sede Perſon marklet die Polints, die fie 


gewinnt, ohne irgend einen Abzug- 
» 
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+ Wenn die Bacteien fo weit im Gpiete ge, 
kommen And, Daß wenige Points bie Anzahl ihrer 
Nummern zu Gcchtzehn erhöhen können, und wenn ' 
zwel Perfonen, oder ale drei dieie Zahl vollkom⸗ 
men gemacht haben (die Moͤglichkeit davon wird 
folgendes Beiſpiel zeigen); fo wird alsdann das 
GSpiel nach dem ange der Points, die man ge— 
wonnen bat, entfdieden, eben fo wie beim Epiel 
von allen Mieren, wo der höchfle cher zählt, 
als der niedrige, und wie bei dem Piquet, wo 
Die Vorhand oder die Points eher zählen, als die 
Quinten u. ſ. w. 


5. Die Ordnung, wie die Points auf einander 
folgen und gerähle werden, if folgende; 


Erfiend der große Tafıno. 
atens der Eleine Cafino, 

gtens die Mehrheit der Karten. 
atens die Mehrheit der Piques. 
stend das Wique « NE. 

6tens das Trefle⸗ BE. 

rend das Eoeur » AB, 

Btend das Earrean s Me 
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Beifplei ber vorhergehenden Degen. 


Bir wollen voransfegen, DaB, während des 
Spiels, 
A. zwölf Points gewonnen Hat, 
B. eden fo viel, 
C. aber Hätte dreizehn Points gewonnen; 
und bei dem Iegten Beben der Karten gewönne 
A, den grofen Eafino, und die Affe don 
Trefle und Diane, 
B. den kleinen Caſino und die Mehrheit dee 
Karten, 
C. gewönne die Mehrheit der Plques und die 
Aſſe von Coent und Earreau. 


In diefem Galle nun Hat jeder Spielee 16 Po⸗ 
int3 su warfiren, die zu gleicher Zeit das Gplei 
endigen. — Die Frage aber il: — Wer dat gu 
wonnen? — Antwort: B Hat gewonnen, weil 
A bt09 den großen Eafino (welcher aber fein Spiel 
niche volkommen macht) zählen kann, B aber (os 
gleih feinen Beinen Cafino nnd die Mehrheit der 
Karten markitt, und da die aus dieſen beiden ents 
ftehenden vier Points in der Ordnung ihrres Ranges 

D 2 


x 
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dad Splel ausmachen, ehe die Affe von Sique 
und Zrefle, Die Mehrheit der Piques und Die fe 
von Coeur und Carrean, die C gewonnen, #öns 
nen gezählt werden, fo hat B das Recht sum Ges 
winne des Spielt. 


Da das Cafino zu wel Perſonen, dieſelben 
Points, wie dad Eafino zu vier Derfonen, und 
die nömlichen Wegein des Abzuges Hat; fo Anden 
auch alle die andern Regein In Jeder Müdfiche Hier 
Statt. 





V. 
Dası 


Imperialſpiel. 


a 








Das Imperialfpiel, 





Das Imperialſpiel wird gewoͤhnlich unter Biel 
Perfonen mit einer Piquet s Karte von 32 Blatt ges 
ſpielt. Vom Solel unter drei Perfonen wird am 
Schluſſe das Exrfordertiche bemerkt werden. 


Die Folge der Karten weicht jedoch von der 
gewoͤhnlichen darin ab, daß der König die höchſte 
Karte I, uud das Ah erfi nad) dem Buben folgt. 


Man kann dies Spiel zwar auf fo viele Im⸗ 
gerlatfpiefe, als man verabredet, fpielen; in der 
Regel werden jedoch nur 3 Imperiafe erfordert, 
um eine Partie zu beendigen, Ein jeder Imperial 
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side 6 Points; zum markiren des Spiels ſind der 
nur 3 lange Marken und fünf runde erforberich, 
indem das letzte Point nicht angelegt wird, veif 
dauılt die Partie beendigt if. Man Pflege vor ei⸗ 
. ver Seite zu markiren, in dee Wet, daß man 
auf der einen Geite die bereits markierten Peinte, 
auf der andern die noch zu markirenden Hiniegt. 
Wegen des Gebens pflege man abzuheben oder zu 
sieden; derjenige, der die höchſte Karte abhebt oder 
sieht, Fänge zu geben an- Man kann zwar mit 2 
3, 4, und 6 Karten geben, es muß jedoch ſolches 
im Laufe des Spietes, in fo fern darin eine Mens 
derung borgenommen wird, jedesmal vor dem Abs 
heben angejeigt werden; umnterbleibt dieß, (o 1A 
der Geber verbunden, in eben der Art wie das 
vorigemat zu geben. Liegt eine Karte Im Gpiele 
verkehrt, fo Wird Miederum von nenem gegeben, 
Ein jeder erhätt 12 Karten. Der Geber If verbuns 
den, Por dem Trumpfmachen diejenigen Karten, 
weiche liegen bleiben, nadyujähfen, um Ach zu 
Überzeugen, daß er richtig gegeben hat. Finder er, 
daß Die Karte vergeben it, fo zeigt er ſolches an 
und giebe nochmals. Bählt er Die Karten mad, 
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nachdem er Trumpf gemacht Hat, und e8 erglebt 
Ad, daß vergeben worden if, fo veriiert ee das 
Geben. Zaͤhlt der Geber die Karten nicht nach, und 
es finder ich im Laufe dei Spiels, das die Karte 
vergeben if, fo wird das ganze Spiel zurück mars 
Bier, und Die Vorhand fegt zur Strafe des Gebers 
6 Points oder einen Imperial an. 


Die asfte Karte wird zum Trumpf erwähit; 
in ſoiche ein König, eine Dame, ein Bube ‚ein 
AH ober eine Gleben, fo markirt der Geber das 
für in dee Negel einen Pointe. Eben diefes finder 
Start, wenn man mit einem der genannten Trüm⸗ 
pfe einen Stich made. Einige laſſen Hierbei jedoch 
die Abänderung Statt finden, daß der Geber für 
die WahisKarte wicht früher markiren darf, als 
618 Die Vothand nachgefehen, ob Re einen Imperiat 
angiebt. SM dies ber Fall, fo markirt fie diefen 
supörderft, und der Geber muß mit den bereits 
angelesten einzelnen Points zurückgehen, markire 
demnãchſt aber für die Wahl ⸗Karte. Nachdem man 
Die Karten aufgenommen Bat, fo ſieht man nad, 
ob ſich kein Imperial vorfinder. Cine jede Muarte 
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major, befgteichen 4 Könige, 4 Damm, 4:3 
ben, 4 38 und endith 4 Sieben werden ein Im⸗ 
yerial genannt; Karte biandhe aber wird für = 
Smperiale gezaͤhlt. Sollte man bei Karte bianche 
4 Sieben oder 4 Aß Haben, fo legt man 3 oder 
4 Imperiole an, und das Gpiet if damit In der 
Dregei beendiget. Die Worhtand giebt zuerſt Ihre 
Smperiale an; demnähft die Hinterhand. Wer zu⸗ 
erfi 18 Points oder 6 Imperiale markiert, Der Gat 
die Partie gewonnen. Giebt jemand Karte biauche 
an, und der andere hat Quarte oder andere Im⸗ 
yeriale, fo legt er foiche gleichfalls an. Es wird 
jedoch jedesmaı, wenn, Karte bianche Heraus iſt, 
von Neuem gegeben. Das Geben bleibe in diefem 
Sale Hei dem, der das vorigemal gegeben Hat. 


Einige laſſen heim Zählen der Imperiale noch 
die Abänderung Statt finden, daß der Geber Die 
Wahl s Karte ju feinen übrigen rechnen datf; 5» B. 
die Wahlkarte fei Trefle⸗Bube, der Weber Hat in 
dee Sand drei Buben, oder Köuis, Dame, ME 
von Trefle, fe markirt er einen oder zwei Impss 
tiate, und eben Ddiefes finder In Nädfiche dee Ole; 


% 
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ben Statt. Dieſe Abänderung muß jedoch vor dem 
Aufange des Spieis beſonders verabredet werden 


Die Imperiale müſſen jedesmat ſrüher, ats die 
Blätter angegeben werden. 


Sollte jemand feine Blatt angeben und dems 
nächſt finden, daß er einen Imperial überfehen 
babe, fe darf er fotchen nicht mehr markirer. 


Demnächft giebt man die Blatt, oder feinen 
Naummel an. Dan pflege jedoch Hierbei nicht zu 
fagen, ih Habe 4, Ss, oder 6 Blatt, ſondern 
Ih Habe 35, so, 36 Points, woobel jedes Bild 
fr 10, dab Aß Mir ıı, die übrigen Karten aber 
noch ihhrem Nennwerthe gerechnet werden, Hat man 
feine Points angegeben und etwa einige Points über, 
(eben, fo darf man fosche nicht nachjählen. Golite 
man aber zu viel angegeben haben, fo muß man ſolches 
anzeigen. Kaun die Hinterkand die Blatt niche ſtra⸗ 
fen, fo weife die Vorhand, che fie ausſplelt, 
de Blatt auf, und markirt dafür einen Point, 
Straft die Hinterkand Die Blatt, fo mus die Vor⸗ 
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Hand andfyleien, und demnachſt zeigt die Sineck 
hand die Blatt anf. Sind beide Blatt vom gleicher 
Staͤrke, fo markirt die Borhand einen Point, 


“ 


Die Vorhand fpieie aus, und ein Ieder muß 
dahin ſtreben, die möglich größte Aniahi von Stis 
hen zu machen Es if daher gut, fa vier wie 
möglich in feinee Märkten Farbe zu attaklren. Die 
Sarben müſſen bedient werden; aud darf man 
keinen Stich, fo lange man folchen ſtechen fann, 
es fei mir derfeiben Farbe oder mit Trumpf, ges 
ben faffen. Sollte jemand aus Berfehen falſch abs 
fieben,, fo werden die Stiche wiederum aufgenoms 
men, und das Gpiel wird von Neuem gefpieit- 
Strafe finder deßhalb nicht Statt, 


Für einen jeden Stich, den man über Sechſe 
macht, legt man, jedoch erſt nach beendigtem 
Spiele, einen Point an; ſollte man alle 12 Sti⸗ 
ce machen, fo matkirt man dafür 2 Imperiale. 
Zu bemerken if, daB die einzelnen Marten des 
Gegners jedesmal zurück gen müfen, wenn der 
andere eine lange Marke anlegt. Gaben ı. ©. beide 
s Points markirt, fo muß derjenige mis diefen 
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fing einzeinen Points zurück gehen, bee nicht zu⸗ 
erſt den ſechſten Pointe markiten kann, und fein 
Gegner lege nun vier lange Marken, die man 
auch Imperlate zu nennen pflegt, an, und geht 
mit den Eieinen zurück. Auf folhe Art kann man 
mebrmats zurückgeworfen merden, und die Feinheit 
des Spiels beſteht befonders darin, auf feine Mars 
Een Rückſicht zu nehmen mnd den Andern mit der 
.mögiimft größten Zahl von Marken zurüc gehen 
zu laſſen. €E6 verlegt ſich übrigens von ſelbſt, daß 
Bei der Angabe eined Imperials, der Gegner mie 
den Eleinen Marken gleichfand zurückgehen muß, 


wiu man jedoch oßne Demarklren fpielen, wo 
muß man ſolches vor dem Anfange des Spiels ver, 
abreden. Ber feine Points, Imperiale oder Trům⸗ 
He anzulegen vergißt, geht ſolcher verluſtig, ſo⸗ 
fern er es nicht vor beendigtem Spiele bemerkt. 
Nachdem wiederum gegeben worden iſt, finder kel⸗ 
ne Nachtechnung Statt; auch thut man wohl, mit 
fremden Derfonen feflinfegen, daß jeher Point, 
del Wertun des Rechts zu markiren, jedesmal ans 
gelegt wird, wenn folcher gemacht worden If, 
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Su bemerken ik noch, daß In Fraukreich its 
dem dritten Bufchaner frei ſteht, den Epieier zu 
erinnern, feine Points zu wmarkiren, und feine 
Smperinie anıniegen. Spieit man daher mit frems 
den’ Perſonen, fo ift es rathſam, Mich wegen Dies 
fee Gewohnheit zu vereinigen, und die Bufchauer 
zu erfuhen, ſich in dad Spiel nicht zu wifchen- 


Yu fo fern drei Perſonen dies Spiel Tpielen 
woen, fo werden noch bie 4 Sechſen zu der Pi 
quet Karte genommen, und alsdann werden Die 
Sieben für kelne Imperiale gerechnet, und die 
Sechſen treten an deren Stetle. Ein jeder erhäte 
Zwölf Karten, und bie unterfie Karte iſt Erumpf. 
gJeder Gpieler markirt feine Points, und demarr 
eirt feine Mitſpieler. Wer Über 4 Stiche macht, 
Iegt für jeden folgenden, jedoch erſt nach beendigs 
tem Cpiete, einen Point an, unb Wer zuerſt 
die verabredete Zahl der Imperiale anlegt, hat die 
Dartie gewonnen. Die Vorhand entſcheidet. 


Uebrigens kann man dieſes Spiel auch mit 
Matſch ſpielen, und mon feht aläbann fe, daß 
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derjenige Matſch verliere, der nicht einen Imperial 
angelegt hat; and iſt noch zu bemerken, Daß eis 
nige in der Art fpielen, daß die Sieben die 
Wagis Karte raubt oder tauſcht, jedoch muß fols 
ches Hefouders andgemacht werden, Erhält derjenige, 
der raubt, durch die geraubte Karte einen Imperias, 
fo giebt es ſolchen an und markirt dafür. 


Neuefte Anweifung 
sure 1 
gruͤndlichen Erlernung 
des 


Tarof- Piauet 
Trefett- 


oder 


Trifettfpiels, 


Bon 
C. ©. F. von Duͤben. 
Aufẽ nene durchgeſehen und vermehrt. 





Dritte Auflage 





Berlin, 1819. 
C. ©. Flittnerifge Verlags: Buchhandlung, 


VL 
Das _ 
Tareotfpiek, 


+ 


Si 


— 





Das Taroffpiel, 





Man fpiette ehedem das Tarokſpiel anf eine vlet 
einfachere Art al6 jet. Go war fon 5. B. nie 
von 7 Königen, Matadors von unten und fBäflrten 
Eavalerien die Rede, Da diefe einfache Are des 
Karokfpiets nicht mehr Abrich I: fo übergehen wie. 
fie, und handeln blos von dem Tarokſpiel, fo wie 
es jegt gefpielt wird. 

Dad Heutige Tarokſpiel iſt entweder Das Karo 
en trois oder en deu, 


Das Tarok em trois, 


Bom Bertheund Austhelten der Karten 
and vom Spiele fer, 


2. Bu einem Tarokſpiel gehörten 78 Biätterz 
wornunter 22 Taroks oder Trümpfe find. Gie 
fangen von XXI. an. Wie diefen Taroks werden 
alle andern Blaͤtter geſtochen. 


6 

8. Taroks mällen zugegeben werben, wenn Tarok 
oder wenn eine Farbe gefpiele wird, die man niche 
Sat. Wer 10 Taroks In Händen Hat, giebt dafür 
so Points an, nnd fo ſtelgt diefe Angabe mir jedem 
Tarok u 6 Point. 13 Karo gelten z. B 28 
Points. — Neun Taroks werden nicht angegeben 
oder gelten Feine Poluts 

8. Unter Diefen Taroks wügen der Eins und 
zwanziger, der Yagat und der Skäs, auch WKrcäfe 
genannt , beſonders bemerkt werden, 

a. Der XXI... if der döchſte Tarof, mithin der 
hochſte Trumpf, und kann alfo von gar Feiner 
andern Karte überſtochen werden. Er If ein 
König und zähle s Pointe. 

b. Der BPagar, mit Num. I. beselchnet, if bie 
Karte, auf weiche vorzüglich gefplelt wird. Er 
gehört zu den Könignen und sähft Ss Points, gilt 
aber noch beſonders, wenn er in ber Mitte 
gemacht oder verlohren wird, 10, und wenn 
er ganı zufege oder ultimo gemacht umd vers 
lohren wird, 10 Yoint6 von elnem jeden. “Dee 
Paagat flihe zwar als em Catok jede andere 
Farbe, er if aber, da er mir Rum. I. 06 
geichner iR, der niedrigfie Tarok, und kaun 
von jedem andern Tarok überfiochen werden. 
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©. Dee GER HR der fepte oder aafle Taret. Muf 
im in Leine Nummer wie auf den übrigen 
xx. Tatofs verzeichnet, weil ee von der Bes 
ſchaffenheit it, DaB er fchiechierdings keine von 
Ben übrigen Karten fischen und alfo nie einen 
Stich machen Fann. Demohngeachtet IA er 
die nũtzlichſte Karte, die man haben Bann; well 
er für fehe große Spliele deckt, wie dies Im der 
Folge ſich deutlichen ergeben wird. Der Otüs 
iſt ebenfalls ein König und zähle s Poine, 

d. Der Sekus kann dem Beflger nie veriohren 
schen ; weis er überhaupt von Eeiner Korte ges 
fochen werden kann. Der Befiger legt Ihn auf 
jede beliebige Karte, die ausgefpielt wird, bei 
Seite, das Heiße: er ſküfirt ſich. Died Skufle 
sen muß aber vor den letzten 3 Karten gefches 
Ben, ſonſt IR der Sküds verlohren und gehört 
dem, weicher den Stich macht. | 

@. Der XXI, der Pagat, und dee Stäß find 
Matadors. Sie mäfen nothwendig, Wenn 
man Matadors angeben will, alle drei beifams 
men feyn und sählen im Angeben als folche 
so Voints. Wil man mehrere Matadors säßr 
ten, fo müfen die Taroks In ihrer natürlichen 

Ortdnung auf den XXI folgen, und dann wird 


jebee folgende Taroe ın 5 Wolntd gerechnee. 
Wenn ih z. B. 5 Matadors angeben will, ſo 
muB ich den Skäs, den Dagat, ben XXL den 
XX, 'and den XIX Gaben. Die deei erflen 
Matadors gelten 10, ber qte ald ber XX % 
und der XIX obenfat 5 ; diles wären 20 Points. 
©o wäre es mögtih, daß ih 22 Matadors 
Haben Fünnte. Man pflegt auch zumellen mit 
den Matadors von unten zu ſpieten. Alsdann 
ſid Grit, Pagat und Tarok IL, 3 Matadors, 
und die brigen felgen in umgelehrier Ordnung. 


4 Wenn man von den 78 Blättern, weiche 


ein Karoffpiel ausmachen, die 22 Taroks oder Erims 
He abrechnet: fo bleiben noch S6 Blätter übrig. 
Davon kommen anf jeder Farbe 14; Fe folgen Im 
nachfiehender Drönung : 


a. in Schwar d. H. Plque oder Trefle: 

Der König, Dame, der Eaval, ber Buße, 
Die Zehne, die Neune, die Achte, die Sieben, 
de Fünfe, die Diere, die Drei, die Zwei, 
die Eins oder dad AB. 


b. tn Worth, d. & in Soeur und Cartau. 


König, Dumme, Eavat, Buße, Aß oder Bone, 
Brwri, Drei, Biere, Zünfe, Sechs, Gieben, 
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Ute, Mean und Behn, umd alfo im umgelchw 
ter Ordnung, fo daß In Schwar; dab 6, und 
in Noch die Zebne die niedvigfte Karte iR. Die 
Bier Figuren bleiben ſich in beiden Barben gleich 


3. Der König zähle 5, die Dame 4, der Caval 3, 
der Bube 2 Polnts. 


6. Die übrigen Blätter, wohin auch die Kas 
roks, außer den legten Matadors gehören, zählen 
8 jnfammengensmmen nur ı Point. 


7, Uße Btärter, die nicht su den Caroks oder 
Vinren gehören, heiten Ladons. 


8. Der König, die Dame, der Cana nnd der 
Bube von einer Farbe, heißen eine ganze Cadal⸗ 
Serie; drei Figuren von einer und derſelben Farbe 
eine Balbe Cavallerle. Die ganze Cavallerie 
gilt 10, Die Halbe 5 Pointe. 


9. Dee Skus verdoppelt diefe Angabe vom 
Points, Hat 3. B. jemand eine ganze Cavalerie 
und iſt der SEüs in feiner Hand, fo giebt er eine 
ganze ffüfrte Earallerie an, und zähle dafür 20 
Points. Eine Halbe ſtüfirte Cavalerie glit 10 Pointe. 


10. &9 And in dem Karotfpiei 7 Könige, 
nänukh der Eis, der KL, der Dagat, der Toenr⸗ 
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Earealı » Biqne s umd Tree König. DR Wer fegten 
geifen natürliche oder Farbenktönige Dre 
Könige gelten 5 Points, und jeder König Mleige mie 
5 Points, fo DaB ale 7 Könige 25 Points gelten. 
Dir drei Matadors zählen als foihe 10, ua» ats 
8 Könige noch 5, felgtih ı5 Points. 

11. Die Spieler ziehen um die Piäge, ' Es wer⸗ 
den an einem Orte, zwei Taroks, und an ben ans 
dern beiden, Farbeblärter gelegt. Derienige, weicher 
einen Tarok Heht, giebt zuerft die Karte nach der 
rechten Sand zu, und muß jedeimai 5 Karten anf 
einmal geben, fo daB er fünfmal herum giebt. De 
Geber behält drei Blaͤtter übrig. 


12. Sind ſolchergeſtalt die 78 Kartenblätter aus⸗ 
gethellt; fo rangirt ein jeder die feinigen nach den 
Tatoks uhd den Farben, und ed ift rarhfam gielch 
die Farben fo zu ſtecken, wie fle nach ihrer Quali⸗ 
tät folgen, damit man ſich im Zugeben nicht vers 
wirft. 


19. Der Geber kegt die drei Karten, die er 
mehr ats die andern beiden in Händen bat, vor ſich 
Hinz fo daß nun jeder Spielet 35 Karten bat. Died 
geist Stat legen. Wei Diem Skat legen iR 
folgendes zu bemerken. 





- 8 Es darf kein Tarot; umd Fein König In den 
Etat oder Ekart gelegt werden, fonf aber 
jedet andre Blatt. 

D Mer den PDayar und zwei Taroks dabei Bat, 

kann ihn in den Skat legen. Diefe beiden 
Caroks können feibft dee Sküs und XXL. feyn. 
Er muf aber nicht einen einzigen Tarok mehr 
in Dänden baden. Dadnecb erlangt: ee den 
Wortril, das er den Pagat nicht nur in dee 
Karte zählt, fondern er erhält auch von jedem 
10 Points daran vergätiger, ald wenn er ges 
madıt worden wäre. 

®. Benn jemand den Skat verlegt, d. h. wenn 
ec mehr oder weniger ats drei Karten abiegt, 
fo gie zwar das Epiel; allein der Skatteger 
Darf nicht das geringfte bei dem ganıen Spiel 
angeben oder zäpien. Er fpieit dabei eine ganz 
Aumme Role. ce 
14. IR von dem Kartengeber der Skat gelegt 

worden ; fo muß er znerſt erklären, ob er eine Ans 
gabe In Händen Hat. Er fage 3. B. ich habe 10 
Taroks, 4 Könige, und eine Halte fläflrte Cavallerie. 
Alsdann folgen die andern beiden zur Rechten. Aus 
dieſem Beiſpiet, wie man die Honnenrs anfagt, IM 
ſchon erſichtiich 
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a. Daß wenn man Tatoßs augieht, man nie ſagen 
darf, ob des Dagar dabei ift oder nicht. *) 

b. Daß bei der Anzabe von Köngen und Caval⸗ 
letien auch nie gefagt wird, welche Könige und 
in weicher Farbe die Cavallerie find. 

15. Der Pagat IR, weil er am meiften nählt, 
Die Oauptkarte, auf weiche gefpieit wird. Gemel⸗ 
nialich fängt daher der erfie oder der, welcher Dem 
Kattengeber zur Nechten figt, an, Tarok audınfalelen- 
Dies wird fo lange von den beiden, die den Pagat 
nit Haben, continnitt, bis er fänr. Mei dieſem 
Spielen auf den Pagar IR folgendes u bemerken : 

s. Wenn von einem Gpielee Taroks angegeben 
find, d. 6. wenn er 10 Tatoks und mehrere 
Hat: fo iſt es miche rathſam, daß bet, welcher 
den Pagat niche bat, foaselh auf ihn ſolelt, 
wenn er 6 und mehrere Taroks m Händen hat, 
weit der Pagat leicht ultimirt werden kaun— 
wenn ihn derjenige In Händen tzat, von dem 
29 und mehrere Taroks angegeben worden ind. 
Hat der Ausfyieler aber unter 6 Taroks, und 
es find niche mehr als 10 angegeben, fo IR «6 

nn 
©) Jedoch IM es nicht ungewöäntid, daB man aube 
macht, bei 10 Katols den Pagat anzugehen, 


- 
‘ 


35 
rithſetzaſt auf don Vagat in ſpielen, torli er 
font leicht von dem, Ber ihn Hat, gemacht 
wetden fann. 

b. Wenn dar Peine Taroks angegeben worden 
And; fo fplelt dee, welcher den Pagat nicht 
Hat, merſt einen Hohen Zarek aus, wenn er 
nur 7 Tarots und drunter hat. Er ſplelt el⸗ 
wen ganz niedrigen Tarok aus, wenn ee 
deren 8 und 9 hat. Der Bivelte, den Pagat 
nicht habende Michsleier, weiß fich nun gleich 
darnach sm richten, ob der Pagat abgefordert 
werden: kana, oder wide, und eichtet fein Spiti 
darnach ein. er 

©. Wenn der Vagat abarfordert worden; fo muß 
Der, weldyer ihn verfahren dat, an jeden 10 
Points bezahlen, und verliert er Ihn ultimo 
ober auf bie legte Karte, 20 Pointe. Umge⸗ 
kehrt erhät er fo viel von einem jeden Spieler, 
wenn ee den Pagar eindelömme nnd ultimo 
macht. | 

& Hat ber Pagat falen maſſen; fo erhälr ihn 
Derfenige von den beiden andern Spielern, wel 
er das wenlsfie an Honneurs angegeben bat. 

0. Sieht won, dab der Padat nicht abgeforders 
werden Bönne, well Der Beſiter sn viele Kaxods 


in Händen Bar, fo muß man bie Farbe ans 

ſolelen, wovon man die meiſten und wichtigſten 

in Händen hat. Dies nennt man eine Peit-che, 
der Pagats Beſiher wird dadurch gezwungen, 
- bald die Farbe mir Tarot zw Reden, und man 

Hindere ibn, daß er den Pagat nicht ultimo 

machen kann. 

16. Iſt dee Pagat gemacht oder verlohren wor⸗ 
den, fo richtet ſich die Aufmerkſamkeit der Spieter 
auf die Koͤrige. Dan ſacht fo viel moͤglich, Fe 
verlohren zu machen ober herauszubringen, damit 
keiner ultimo gemacht werde. Es iſt Hierbei mu 6 
merken : 

a. Benn man fliege, daB Semand ger einen 
König ultimo marken wit, und ex hat noch 
Zarots in Häuden: fo muß man Ach bemühen, 
Diefe erfi heraus zu bringen, weil er die Farbe 
vom Gpiele verliert. Iſt Dies der Fan nicht, 
fo mus man die Farbe fo lange fortipielen, bis 
der König zugenommen werden muß. 

b, Dan mus in der Diegel Immer erſt auf die Rös 
nige Der beiden Gegenfpieler foleien, ehe mar 
feine eigenen ausſpielt 

© Man muß Aberhaupt feine größte Peitſche ans 
fplelen. 
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: U, Wenn Id) eine Farbe anſplele, im weicher dee 
Bweite Nenoner, und der Deitte den König. 
hat, fo mus ich Toiche nicht wieder anfplelen, 
Ih warde fonft meinen Gehäifen in Tarok 
ſchwachen und den König nicht verlohren machen, 
©. Die nicht derlohrnen oder gemachten Könige fo 
wie der Pagat, «Sleiten auf dem Tifche ofen 
legen; jeder legt daß, was er einbekommer, 
vor fi Hin. Wenn das Epiei zu Ende in, ſo 
3661 ein jeder das was vor ihm liegt; 8. 


A ‚dat den Pagsat und einen König vor ſich 
Üegen, B jmoei Könige, und C einen König,” fo 
sähe A 15, B 10, nnd C 5. A erhãit von B 5, 
and von C 10, und B bekommt don Cs. 


17. IR der Bagat und find die Könige gemacht, 
Oder abgefordert worden; fo iR das Abrige Epiet 
niche mehr intereſſant. Man ſucht alsdenn fo vie 
Stiche zu machen und ‘fo viel Bilder bon den ats 
dern zu flechen und zw erhalten, wie man ‚kann. 


218. Weun das ganze Spiei beendige IR; fo zähle 
ein jeder feine Points in den Stichen. Wie dies ger 
ſchleht, iA ſchon oben angeführt worden. Hier muß 
aber noch Folgendes bemerkt werden: 

m Ude Boins, die grzaͤhlt werden Eünnen, d. & 
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ale Könige, Damen, Canal, Buben, Tauks 
und Babond, betragen 78 Point. 

b. Wenn alfo Jeder der Spieler ans feinen Karten 
a6 Points ‚äft, fo Kar Feiner, wie man fagt, 
in der Karte etwas gewonnenoder 
verlohren. Bas aber einer unter 26 Peints 
Bat, muß er andern bezatzlen. i 

©. Jeder König und jedes Bild muß im Zaͤtzlen 
wie zwei Taroks oder Ladons beiegt Werden, 
gt alfo 5, und fo IR «6 mit den übrigen 
Bildern. 

a. Hat man fo viel Figuren, das nicht eine 
Jede mie 2 Taroks oder Ladons belegt werben 
Tann; fo muß man: i 

aa, wenn wel geltende Blätzer mit einem Ladon 
belegt And, von jenen ı und . 

bb. wenn ade drei Miätter Könige oder Figuren 
And, davon 2 Points abrechnen, 


8. B. Eine Dame, ein Bube und ein Labor 
söhlen nicht 6, fondern nur 5 Points, ein König, 
eine Dame, und ein Caval zählen nicht 12, fonderm 
nur 10 Points, 


. 


. Nach dieſer Darſtelung des Karokſpiels bleibt 
p9 übrig; 


r .. 


Eini— 
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Einige Hanptregeln and WBinkte für die 
Epieler su geben. 


1. Die erſte Regel If, die Taroks ganz genau, 
wo möglich auch die Farben zu zählen. Beſonders 
muß man darauf Acht Gaben, ob die Karten, weiche 
man in Händen behält, die höchſten oder flechenden 
find. Dbne diefe Aufmerkfamfeit wird man bei dem 
Spiele immer im Finflern tappen. 
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2. Wenn der Geber die Karte vergiebt, ſo giebt 
der Fotgende; denn das Ekatiegen iſt Immer ein 
weſentlicher Bortheil, und diefes macht er ſich durch 
fein Berfahren verluſtig. 


3. Wenn der Becher den Skat verlegt, fo darf 
et, wie fon oben gefagt, nicht säpiät und anges 
Ben. Bemerkt er feine Fehlier, che ausgefpieit won 
Den if, fo kann ex ihn verbeſſern; liegt aber ſchon 
die erfle ausgeſplelte Karte auf dem Tiſch, fo ift eo 
au Tpät. : 

4 Hat der Geber Im Skat einen König oder 
ein Matadorsfiüdd gelegt; fo darf er dafür zur Etafe 
ihn nicht zählen. Wer eine ganze oder halbe Caval⸗ 
terie angiebt, darf davon Fein Biatt in den Skat 
iegen. Wird das während oder nach dem Solel bes 
merkt; fo muß die Angabe zuruckgegeben werben. 
B 
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e 5. Die Garde, weiche ansgefielt wird, muß 
son jedem bekannt werden, und wer die Farbe niche 
Sat, musß ſolche tarofliren d. 6. wit Karot abs 
fiecben. Eben fo muß anf Carok, Zarof bedlene 
werden. Der hierin fehlt, If verbunden afen das 
durch verurfachten Nachtheit zu eriegen. 

6 Der Skus in die einige Karte, die, wie 
bereles oben gedacht, gebramchr werden kann, wo 
and wie es der Spieler für gut findet. Er wird 
ſoiches z. B. thun, wenn er Bilder unbefegt hat. 
Geſettt es wird ein König ausgeſpiett, und der Bes 
ſther des Eküs har non diefer Farbe Die Dame und 
den Eaval gam allein, fo wird er ſich auf den aus⸗ 
gefbieften König ſtäſtren, damit er wide nöorhig hat 
den Cabal imugeben. 

7, Den Skuͤs feat der DBeflger zu feinen übrigen 
Otichen und giebt dafür einen Radon an den, weicher 
den Stich gemacht Kat. 


8. Wer den Pagat in Händen, aber fo wenige 
Tarots Hat, daß er ihn nicht retten Faun, thut 
wohl, wenn er ihn, ſogleich beim erfim Mal, Ba 
Zarof gefpielt wird, hingiebt. Er muß folches des⸗ 
Halb thun, damit die Caroks noch im ©piele bleiben 
und das uitimiren ber Könige gehindert wird. 


x 
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9 Hat aber ber, ‚weicher den Pagat verlieren 
muß, ſelbſt noch mehrere MBlidertönige in Händen 
und Hat nicht ſelbſt Skat gelegt; fo muß er ſich bis 
auf den legten Angenblick mit dem Pagat halten, 
oder wie man fagt, die Taroks auslaufen 
iaffen, um dad Verlieren feinee übrigen Könige 
möglich dadurch zu Kindern. ö 

10. Wer den Pagat in Händen Hat, ihn geh 
retten wid, und ſoiches auch vielleicht mit 7 oder 
8 Taroké thun kann, muß feine Peitſche ansſpielen. 
Er muß ferner genau Acht geben, welcher von den 
beiden Gegnern einen kleinen Tarok andgefpieie hat. 
Auf dieſen, dee die meiſten hat, muß er fein Ans 
genmpif Tichten, und ihn ducch eine Barbe, zum 
tarofficen bringen. 

11. Wer eine Halbe Cavallerle ohne König dat, 
muß, um den König herauszubringen und die Force 
in der Barbe zu behatten, gleich ein Bild auss 
(bieten. - 1 

12. Ueber die Feinhelten Im Takokſplet laſſen 
ſich unmöglich beſlimmte Regeln geben. Faſt jeded 
Spiel hat ſeine beſondre Lage; nach dieſer muß ſich 
ein guter Spieler richten. 

19. Beun das Tarot win Stich frei geſpiett 
mad, fo arhälg Den, meinen wide ginn ala 

Ba 


Ok srusde Ger, ven indem der beißeg ahdern 
6 Deimb. 


24. Men pürgt em zuweisen Bei Karsk mie 
Sm Der zu fen. Seber Larteageier At einen 
Gefizmn Ep. Mer den Deger animit, erkänt 
«Se me5 m Dem Der fee, aber an chem 
w wmi Sinzukegen, Wenn er ihm uRime verüers 
Bu dam Siug mit, air die Dätfte des 
Does, ut mi, DeuE et AM Erime verliert, Pie 
Häfen zuieyen. 


Bom Tarok en Deus. 


Dei Keret en denz mid von zwei Werfonen 
seine. Eine jede Debe eine Kar ab; wer die 
Göchz det, zieht merk die Karte oder leu Skat. 


Des Geber giebt u 5 Karten, feinem Gegurt 25, 
SB fe 28 Karten; Die übrigen 25 Karten werden 
bei Seite gelegt, md gar nie zum Epiete gerech⸗ 
st, Der Geber legt Die Ach mehr gegcheuen 3 Kar⸗ 
zen im den Skat 


Angeben Der Gonneuts und Die Urt dei 
einertei Met Dem Tarot em trois: mut 
feelip einen wefensiichen Unterfchied im 


2. 


Der Mendung dei Gpield, daß 25 Karten Hier gam 
Kiegen bleiben, mad man mit wen weiche es Ans, 

Die Danptregel bei dem Karo en denz if die, 
Das Soiet fo gr tonrniren, dab mir der Gegner jede 
Sarbe anſplelen muß, damit Ich Immer meine Bilder 
einhelomme. 

Hat man nicht die Abſicht den Wagar des Bey 
werd Heranssubtingen, oder den feinigen zu rettenz 
fo foielt man immer die Farbe an, Wovon man 
kein Bid bar, 

Im Zählen der Gtiche werden nicht wie beim 
Earok en trois 3; fondern nur Immer zwei Karten 
genommen, 

Der: Bagat zuͤhlt in der Mitte 15, uitimo 25, 
Der Klnig in dee Mitte 10, ultime 15 Points. 

Das Carok en deu wird, ie das Planet 
nad WBarthlen bis 200 Points gefbleit; und dabel 
auch bie Points geäßıe. Man Bann ih aber nicht, 
wie Im Piquet ansfagen, Tondern das Epiel. muß 
ausgefpleit werden. Mer anlegt die meiſten Bpints 
Hat, Hat nicht nur die Parthie gewonnen, fondern 
nach fo wie Points als er darüber dat. Wer nice 
so Points ‘hat, Hat die Varthie dondfe verloren. 

3 B. Dan fplelt die Barttie Tarot ıu 8 9r. 
und den Point 3 Dreier. Wenn ich alſo, nachder 
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Srtich gemacht hat, von jedem ‘der beiden andern 
46 Poiuts. 


14. Man pflegt auch zuwellen das Tarok mit 
dem Por zu foleien. Jeder Kartengeber fegt einen 
beſtimmten Gag, Wer den Pagat uitimirt, erhätt 
alles was In dem Por Met, muß aber auch eben 
ſo viel Hinzufegen, wenn er ihn ultimo verliert 
Ber einen“ König nitimirt, erhält die Hälfte des 
Bots, und muß, wenn er ihm ultimo verliert, Die 
Haifte zuſetzen. 


: Bom Tarok en deuns- 


Das Karo en deus wird von zwei Perfonen 
geſpielt. Eine jede hebt eine Karte ab; wer die 
Göchfte Hat, giebt zuerſt die Karte oder legt Skat. 


Der Geber giebt zu 5 Karten, feinem Gegner 25 
ſich ſeibſt a8 Karten; die Übrigen 25 Karten werden 
Bel Eeite gelegt, und gar nicht zum Spiele geredhs 
net, Der Geber legt die ſich mehr gegebenen 3 Kar⸗ 
sen in den Skat. 


Das Angeben der Honnenrs und de Urt des 
Spiels iR einerlei mit dein Tarok em troid: nme 
made es frellich einen weſentilichen Unterſchied in 
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Ber Wendung des Spiels, bdaß 28 Karten Hier gam 
Hegen bleiben, und man nicht welß welche es find, 
Die Hauptregel bei dem Farok en denz iſt die, 
das Spiel fo gu tourniren, daB mir der Gegner jebe 
Sarbe anſplelen muß, damie Ich immer meine Wilder 
eindefomme. | 

Hat man niche die Abſicht den Vagat des Geg 
nerd Herauszubringen, oder ben feinigen zu retten; 
fo ſolelt man Immer die Farbe an, wovon man 
Sein Bild Hat, 

Im Zählen der Stiche werden nicht wie beim 
Tarok en trois 3; fondern nur immer ziel Karten 
genommen, 

Der: Bagar zäpte in der Witte 15 ; nitime 25, 
der. Ränig in der Mitte ro, ultimo ı5 Points, 

Das Tarot en denx wird, wie dab Piquet 
nad Barthien bis 200 Points gefpielt; and dabel 
and bie Points gesägt. Dan kann ſich aber nicht, 
wie ins Piquet ansfagen, fondern das Spiel muß 
andgefpleit werden. Mer anlegt die meiſten Bointd 
Hat, Kat niche nur die Parthie geivonnen, fondern 
noch fo viel Points als er daräber hat. Wer nicht 
SO Points ‘Hat, Hat die Varthie donkle verloren. 

3. B. Dan fpielt die Darthie Tarok ın 8 or. 
und den Point ı Dreier. Wenn ich alſo, nachdem 


da 

2, 2, und mehrere Mate geſpleit worden, 130 Yelnıd 

gemacht Hätte und mein Gegner 90: fo würde ich 

z Parıhle und go Polnts, foigtich 8 oder So 

Dreier geroinnen, Man marquirt dies fo: " 
30 — 

Dat mein Gegner nicht So; fo geroinne ich Die’ 
Marthie double, folglid 16 gr. und matquire Ratt 
des — ee 2. i 
" Die Bolnts werden durch das Angeben der Won⸗ 
neur6 und duch das, was man in der Karte ges 
winne, von einem jeden vor feinem Wiege aufge 
fihtieben. 


Das Taroklehombre. 


“Ber Kenntniß don dem verher beſchtlebenen ges 
söhntihen Tarot Kar, der wird fidh ſoiche leicht von 
dem Karoff’gombre verfchaffen Können. Der weſene⸗ 
liche Unterſchied beider Spiele beſteht hauptſfächlich 
im Folgenden. Im gewbhnlichen Tarok lernt man 
den gemeinſchaftlichen Feind erſt im Serltauf des 
Spiels kennen, und kaͤmpft gegen den Mehger des 
Dagars oder eines Könige, ber ultimo werden 
kann, mit vereinten Kräften; man verbinder 
alfe bald gegen dieſen, bald gegen jenen, Totgii 
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We der gemeinſchaftiiche Weind In dem nämllchen 
piete veränderlih. Dabei wird aber das Privat⸗ 
Dntecefe jedes gegen den gemeinſchaftlichen Feind 
Yerbundenen Spielers in Unfcblag gebracht, und wie 
naräctich, dem Intreſſe dee gemeinfchaftiihen Garhe 
gorgeiosen. So if dieſes Spiel ein Bird der wichtis 
gern @piele der Politik gamer Staaten. 

Beim Taroklehombre wirft ich gleich im 
Uinfange des Spiels Einer als ein gemeinschaftlicher 
Beind der übrigen auf, und ed giebt Fein Privatin⸗ 
tereſſe, das Einen der Aualirten von einer Lräftigen 
Welimpfang des gemeinfchaftlihen Feindes ableiten 
 Bönnte. Lketzterer muß wenisftend. 40 Points machen, 
wenn er Gleger ſeyn fol, 39 Points bringen dad 
©pret uns Green, und durch wenigere iſt es verlo⸗ 
zen. WS einen gemeinfchaftfichen Feind kündigt man 
Ah auf vieleriel Art an: wenn man Solo, a Uno, 
aDne, oder a Ere, ſpielt. Bei der erſten Spiet 
art fyiele man ohne eine Karte von den Gpieleri 
einzutaufthen, bei den Abigen tanſcht man eine, zivel 
sder drei Karten ein. Solo geht dem a no, died 
Sem a Due u. ſ. w. vor. Bür jeden überfchießenden 
Voint wird 2, 2, 3, 6 beiahit, nachdem a Kre, 
a Dee, a Uno oder Eoto gefpieit wird, überdies 
wird mod das zehnfache für jede Spielart und das 
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hundertfache für den Lone darin dem Gieger ge⸗ 
reicht. In Aufehung deſſen, der die Karten des Skats 
erhärt, wird das Spiel auf zweierlei Art gefpieie. 
Bei der einen Art erhält fie der, welcher die Karte 
giebt, bei der andern derjenige, welcher Ech als 
' Spieler aufwirft. Wegen der vielen möglichen Kom⸗ 
binationen, if dieſes eine& der unterhattendfien, wie 
mean aus folgender vonfändigen Auseinanderfegung 
ſehen wird. 

1. Dos Tarokl hombre wird mit einer gewöhnlie 
hen und aus 78 Blaͤttern befichenden Taroktkarte 
gefpielt, woron die Tarorks am erfien zu bemer⸗ 
Een And, Sie gehen ale nach der Orduung bis XXL 
fort, und ſtelen gleichſam die Trümpfe vor, womit 
abe andere Biätter und Garden können abgeſtochen 
werden. 

Die Taroks mäfen fallen oder zugegeben wer⸗ 
den, wenn man fie, oder auch foiche Farben aus⸗ 
fpieit, welche man nicht bat; ausgenommen ber 
Stüs, welcher bis zum letzten Stich in Händen 
blelben kann. 

Der XXL. if der Höhle. Tarok unter allen, 
und zähle Ss Pointe. 

Der Pagat, mit Num. 1. bejeichnet, Richt auch 
ee andern Farben ab, kann aber von einem uden 
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Tarok üserfioden werden, und gist ebenfalls S 
Doinss, 

Zu ben 31 Taroks wird ‘auch der ſchon befagte 
St 6, der einen Hanswurſt vorſtelt, gerechnet. 
Es erfordert, um ihn geſchickt und wit Nutzen zu 
gebrauchen, viele Aufmerkſamkelt, und bringt ſei⸗ 
unem Beſfiter ein Honneur von Ss Marken im Zählen 
suwege. —— 

Run ſAnd noch s6 Blätter übrig, von weichen 
auf jede Farbe 14 fommen. Die Bilder, derm 
in jeder Garde 4 find, foigen nach der Reihe: 

Der König, die Dame, der Caval, dey 
Balet. 

Der KQAſnig ſticht die Dame, dieſe den Caval 

uber Reuter, diefee den Water oder Buben, 
Diefee das Aß in der rothen Garde, und den Zeh⸗ 
ner in der fehmarzen. 

Ein König zähle 5, eine Dame 4 ein Ca—⸗ 
var 8, ein Balet a Points. 

Dann kommen Die’ leeren Blätter, die einzem 
Beinen Point ausmachen, aber drei zuſammen gelten 
eine Mark, 

Sm Abfiechen Haben Re eine zwelfache Orbnung. 
In der rothen Farbe Richt ab, Die Ponte oder 
Dad US den Bweler, diefer den Dreier, dieſer 


Ben Bterer, dieſer den Fänfer uf f.z m 
der ſchwarzen aber der Zehner den Nennen, 
Befer den Adter, diefer den Stebner m. f. wm. 

Dan fpiett gegenwärtig dies Gpiel anf eine 
pellade Art, wovon die eine Die ältere, Pie 
andere die neuem If, weliches in der Anstheifung 
der Karten, In dem Üecht den Skar iu Segen oder 
su ecartiren, und In dem Beflimmen der Spiele eins 
inertfiche Beränderung verurfarht, 


A. Mach der Altern Art, 


Die auch die fihwerfte if, übergieht der Karten⸗ 
geber feinen zwei Mitſpieletn, (drei können nu 
gugieih ſpielen, und wolen vier von der Parthle 
feyn, fo if einee König) und Ach ſelbſt die Kart⸗ 
zweife, und bekomme bie Befugnis den Skat gm 
legen. Diefes befteht in dem Weglegen dreier Blät; 
er, wet er fie zuletzt als AUN Uederfchuß über Me 
25 erhalten Bat. - ; 

Dabei find nan folgende Kegeln sn 
besbachten: 

2. XXL, dee Pagat und der Skuͤe darfſen 
uie beifeite gelegt oder ecartirt werden, fo wie auch 
kein König und Bein andere Tardk. Ueeigmd 
darf man ablegen eite Dame, einem Eaval, ei⸗ 


> 


nen Water und auch leere WBiätter. Die Beſchafe 
fenheit der in der Hand habenden Kattenportion und 
die Wahheſcheintichkeit, ob man Geibſt oder rinen Mit⸗ 
'fpieler ſplelen wird, muß Hiesinnen die beſte Entſchei⸗ 
dang gen. Doch muß man hanptſächlich, wenns 
möglich und vortheithaft IR, eine Farbe zu ecartiren 
ſuchen, um dem, ber fpielen wird, bie ecartiete 
Farbe abzuflechen, und de datinnen vorrommenden 
Wilder zu gewinnen, oder ben Pagat, wenn man 
ion Hat, und wenn er von feines Gleichen nicht hin» 
ängtih ſollte ardect fepn, füglich heinnzunehmen. 


2. Sat man aber bei wenigen Taroks viele Bil 
Der, ſo lege man ſolche, welche in den Skat kom⸗ 
wen dürfen. 


3. Das Shattegen bringt immer großen Vortheil, 
Der Glatieger mag ſeibſt oder ein anderer von feis 
sen Bitfpielern ſplelen. 


4. Genen genommen sieht es vies ESpleigrade⸗ 
ws: à Tre, A Due, k Uno, Eon. 

a. A Tr6, oder man nenmt ed aud) a Trio , wird. 
wit geſpieit, und die Karte, wenn follte ganı 
Geram gepaſſet werden, weiches doch möglich 
RM, aber ſich fAuserſt feiten ereignet, wolle 
der Erſte k personne eine winfägeiiche Mall 
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von Marken erhält, wird Yon meuem gegeben: 
within ſind nur Die drei legtern üblich. 

b. Benn ein Witfgieler a Due ſpoticht, fo erkicet 
er, daß er mie Halfe won 2 zaͤthlbaren Göttern, 

. die er ſich geben Heße, und wofür er 2 vom. 
ben Geinisen hingeben wärde, über 39 Boims. 
su machen Ad) getraue, 

© Mit a Uno wird angedeutet, daß man nur 
1 raͤhlbares Biatt, wogegen man ebenfalls 
auditefert, brauche, um fein Spiel zu gewinnen. 

d, Beim Gelo darf den Brgenfpieiern Fein Blatt 
abgefordert werden, folglich bedarf man hiezn 
beſſerer Karten, ats su dem à Due und a Uno. 

s Jedes Spiel if gewonnen, wenn die Heimges 
ſtochenen Karten 40 Points ausmachen; 29 woints 
waren es aber remis, und unter dieſer Bat — 
ganz berloäten. ; 

6. Dee erſte dem Kartengeber zur linken Hand 
Mende Mieſpieler, har das Necht zuerſt zu forechen- 
Ohne feine Parthie von Karten vorher angefehen und 
darchugehen, darf er ſogleich a Trio fagen. 

7. Da aber.dies micht gefpielt wird, und er 
wahrſcheinlich ſchlleßen kaun, daß feine wei Mit⸗ 
ſpieter ſteigen, das Heiße, meße fagen werden, fs 
kann et uutzadefien feine Karten mntezindden und fe 
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orden. Soricht der sWrife a Due, Hund finder er, 
"daB er es auch gewintien könnte, ſo antwortet en 
9a) behalte- es; bemerkt es aber, das er ſammt den 
wei zu forbernden DBiättern, Über 39 Points ju 
"machen im Stande fel, alsdann paffer er. 4 
8. Sagt der Zweite nur ein a Duo, und glaube 

er es auch gewinner zu Bönnen, fo Darf er +6 ſelbſt 
ſpielen; und der -mämtiche Ban finder mit dem Solo 
ſtatt. Man nennt dies die Vorhand, meldye dee 
gehe gegen. ben Zweiten, und wenn diefet gepaffer 
hat, gegen den Dritten, uhd der Zweite nur 29m 
den Lrhtirn exerciren darf. s 
= 9. Die Prefſference beſtehet darinnen, dat dem 
s Die das = Uno, und diefem dus’ Solo vorgeht. 
“40. Das Anfagen und die Vorhand bleiben von 
ThHetthafte Werkäirkife; denn nad) dem Einen Fan 
man fogielch beſtimmen, was man-fyiefen ill, und 
med dem Anderh kann man immer behalten, 

11. Einige NRegeln and Winke, a) Far 
Yen Gpieler. Wenn die Karte ansgerheiit und ge⸗ 
drdnet ift, alsdann betrachte man feine Partie von 
Karten, und zähle die Drenge der em die man 
in Händen hat. 

12. Der Erfie, dee die Karten am erſten de 
kommt, hat das Recht anzufagen, nub findet 0%, 
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Dep er mit Hinmzãhiung zweier Blätter, die er Ag 
erbittet, über 39 Veints machen könne, fo ſpreche 
ge-a Due, 

13. Das a Due if viel leichter a din a Uns 
oder Solo zu gewinnen, weil man wei äbtbaue 
Karten, die dem Epiei Stärke und Eonfifien, geben, 
begehren darf. Doc mub man immer anf den, der 
scartirt , ernſte Aückficht nehmen, weil er Gegew 
Wirle iR. 

14 Sat man 3. E. acht Taroks, ſammt den 
Gras und Pagat, zwei Könige, mei den 
beiden Damen von gleicher Farbe, fo kaun man 
s Due fagen und ſplelen. Won läſt ih hlezu dem 
XXI. und no einen König ausiiefern , und daB 
@pel, wenn man ordentlich ın Werke geht, und 
wenn keine anßerordentlichen Bäle eintzeten, wird 
gewonnen werden. 

15. Mit einer Karte, von 10, 11 ober 223 
Taroks ohne Skäs und Bagar, wie drei Rös 
sigen, eine Dame und drei Cavals kann 
man a Uno fielen, Hiezu erbitzet man fib nme 
z Blart, nnd Iäßt ſich das ſchickuichſte einreichen. 

16. Unter den Blättern, die man fid) von dem 
‚ Gegmfpielesn ausbirter, find folgende immer die ber 
Gm: De XXL, ein König, wein mon mehren 
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Bilder von feiner Farbe Hat, dee Skas, wenn er 
este Dame oder einen einfach befegten Cabal, 
oder den Pagat mit fieben oder acht Tatoks, dab 
Eon ſon, dee Pagat fell, wenn man viele Ta 
zoRt Kt \ 

17. Die Art, wie mau Blatt für Blast Fpieien 
fol, tann Mer steh fo wenig sefagt werden, ots 
adte Stelungen der Biätter. 

18. Dach Wi dles su bemerfen, das mon fo 
WBehrter anfpieien mwüge, die batd Taroks koftenz 
oder wenn man zu viele Bilder hat, und man bay 
farchten mund, daß fie können taroquirt Werden, 
Tarot᷑ ſchlage. 

ı9. Bu einem Solo hat man Bointsteiche Kare 
tenblaͤtter, neh einer Menge Taroks oder bei 
vlelen leeren Blaͤttern, die aber nur von wei Bars 
ben ſeyn müfen, eine außerordentliche Unzahl von 
Taroks nötig, weil man him kein Vlatt von 
einem Gegenſpieler nehmen darf. Won dem a Una 
kaun man ſicher fchließen, was man zu einem Cole 
gaben müfle, um es zu gewinnen. 

20. Sicher und pienmäßig zu fololen iſt eine 
OManptregei hei jedem Gpiel, ſo auch bei dieſem, und 
Immer vorshellbafter als das Haardiren, das her⸗ 
haupt Erim feine Spieimanier verraͤth. 
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b. Für’die ————— 

a1. & IR viel teichter fein eigen Spin zu Birk 
giren, als das Gegenfpiel- Der Gpieiee Hat yes 
wohnlich dom en gewiſſes Ganıe in feinen Karten; 
und geht von feinem Gpiel ans. ber Die zwei 
Gegenſpieler müſſen erſt auf die SBeichaffenheit des 
Standes der Karten dringen, rem Geyenfpiel die 
Tour geben, ohne jedoch zu wien, was ein jeder 
von itaen In der Hand hat. Go Hama aife durch 
ben gerinaften Fetziet der ganye on and dad Die 
siren des Gegeuſpieis verfählimmert, uud Dem Spieter 
dadurch fehr genügt werden. Es Aud amd Hier der 
Fälle u viele, um alles beſchreiben sn Eöunen, wie 
ſich der Gegenſpleler zu vergalten habe; indeſſen 
folgen doch einzeine Bemerkungen. 

32. IR der Spieter in der Mitte, fo muB ſein 
ihm sm» rechten Hand figender Gegner, weun das 
Ausſpielen beginnt, Farben anbringen, um’ den 
Grand des Spiels und der Karten in entdecken. 

33. Hauptſachuch muß er den Skat durch das 
Binfpleien der Farbe, wenn er davon ein Blatt. für 
em von dem Gpirler gefordertes erhalten Hat, oder 
einer andern, von weicher er eine große Sulte ber 
figt,.gu treffen füchen, wodurch dann die Earots 
des Splelers geſchwächt werden, Dadurch dekömmt 

ch 
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auch der ändere Wegenfletet in der Hinterhand Auf⸗ 
ſchlaß und gleichfam eine Unmwelfung, welde Farbe 
er ferner anſpielen darf, wenn er zum Burf kommt. 

24+:Da6 Anſpielen verſchiedener Farben If auch 
deswegen noch nüglich, damit entweder bie Wider, 
wenn fie der Gpieier fſelbſt beſigt, Heramögebrant, 
oder wenn fie in der Hand bed Freundes And, fügs 
lich Eönnen heimgeflochen werden. Beſttzt der erſte 
Gegenfplelee aber viele Taroks, ohne den Bagat, fo . 
Tann er Tarok ſchlagen, um Ihn entweder aus der 
Hand desjentgen, der ſpielt, oder der des Gehaifen 
derans ubriugen. 

25. Hat er z. E. XX. und XIX., ſo muß er 
mir dem Anſplelon des Einen den Pagat, wenn 
fein Zreund ihn Hat, ſicher ſtelen; denn ſticht der 
Soleler den Tarok ab, weiches man awar nicht 
gerne thhut, weit es den XXL erfordert, ſo Bann ar, 
wenn's wieder zum Außfpleien kommt, ben Basar 
wit dem zweiten hohen Tarok nach Haufe bringen; 
aberniche dee Spleler aber nicht; fo giebt der Ges 
Hürfe ihn fogteich zu. 

26. DAS Zählen dee Barbanbläsee IM für die 
Gegenfpielee und den Gpistee eben P wotgtpendig, 
ats das dee Karotd, Wer mit zägit, ſpielt nies 


mais gut, aber man darf war der Natur des Spiik 
& 
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nie lant zäͤhlen, und nicht nach dee Anzahl der ſchon 
heimgeſtochenen Earo2s fragen. 
37. IA der Gpieler In. der Hinterhand, fo muß 
.von dem, Der sum erfieumal ausfpieit, held ms 
des Pagats willen, thells der Farbe wegen, Karo € 
angewotfen werden; ansgenomumen, es iR Die größte 
WMahrſcheinlichkelt vorfanden, den Skat fogieldh 
treffen zu können. 
28. Sat der swelte Gegenfpieler den Bagar wit 
: wenigen Heinen Taroks befegt, ſo ſleche er mit dem 
klelnten en, am zu erkennen zu geben, daß fein 
Gehülfe, wenn dieſer wieder zum Auswurf kommt, 
nicht mehr Taroek ſchlagen dutfe. 
29. Hat er aber viele und Hofe Carhks wit aud 
« ohne‘ den Dagat, fe überiecbe er ben augefpisiten 
Tarok mit einem hohen, um entweder zum Aus⸗ 
faielen zu Eommen, ober den Spieler ya nöthigen, daß 
er zum Meberfischen einen bogen Karo! anwende. 
80. Defters ereignet ſich ber Gall, daß der 
Spieler, Wegen einee Menge Taroks, deu. XXI. _ 
nicht begehrt, da ſplele num der, der ihn Hat, Ihe 
- aus, um damit den Daget, faus er in der Haud 
deö Freundes fen ſolte, zu gewimen. 
81. leide, dee Spieler und Gegenfpleier haben 
sah bei diefem Spiele zu Härten, mis den , Biden 
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nicht zu lange sutäd zu Kasten, weil ſie thelld Dusch 
die Taroks oder durch das Nenonciren der Farben, 
weiches öfters kann realifitt werden, könnten vers 
ioten gegen. Daraus erhellet, 209 das Zählen der 
Lrümpfe und Tarben fehe nothwendig, und Daß: 
Sondiren des Etandes dee Karten eine Hanpts 
face fey. 

B. Belder zweiten Spieları des 

Tarokl'ho mbres, 
weiche die leichtere iſt, ninimt der Kartengeber vom. 
der conpirten Karte zuerſt bie drei oberſten Blätter, 
legt fie beiſeite, und übergiebt dann feinen zwei 
Mitſplelern und ſich ſeibſt die 25 Wiätter zugleich. 

Die abgeſonderten 3 Kartenblätter, weiche auch 
der Star genannt Werden, bekommt derjenige, 
Der fpielen darf. 

Hier wären drei Spielgrade, näymiidy : ı )a Due, 
2) a Uno, 3) Solo, wovon aber nur die 2 letz⸗ 
tern gefpielt werden. 

A Due kann der erſte Mitſpieter, und wenn 
dieſer gepaße bar, Der zweite anfagen, und paßt 
auch der dritte, fo wird die Karte zuſammengewor⸗ 
fen, und von dem Salgenden, der die erſte Vorhand 
Harte, aufs neue —* 

€ 2 
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Diefee Fat ereignet ſich äfterd, und derjenige, 
der die Karten sueri erhielt, einpfängt & personme 
eine wintüdeliche Anzadi von Marken, 

Bei dem a Uno läßt man fi wie nach der er⸗ 
ſten Art 1 Blatt geben, gegen weiches man wieder 
Eines ausliefert. 

Bei dem Solo darf man kein Blatt den andern 
Mitſplelern abfordern. 

Das Mecht anıufagen, was man fpisien wii, 
Hat wieder derjenige zuerſt, Der von dem SKartens 
ueber die Katten am erften erhält. Paßt diefer, fc 
genießt Died Recht der Zweite vor des Deitten. Es 
Pönnen zwar die Karten fo bertheilt ſeyn, baß zwei 
ein und eben daflelbe Gpiel (ein a Uno, oder Soto) 
fielen woden, alödann aber „mtfcheider die Workand. 

Die Prekerence beflimmt, DAB das Solo dem 
a Uno vorgeht. 

Der Epieler Hat ben Vortheil des Skattegens, 
weswegen ee auch die abgenommenen 3 Blätter nehe 
men darf, Was er ekartiren darf, If Hier wie oben 
und wie es am heiten geſchehen fönne, muß die 
Befchaffengeit dee Kartenportion Ichren. 

Megein und Winke, 
- 2) Für den Soieler. 

Da bei dieſer rt der Spieter nicht nur Blätter 

fordern, fondern auch kaufen und ekarticen darf, fo 
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Eann er auch eher ein Spiel wagen, als bei obiger. 
Man rechner anf 5 Points Im Kauf; es trifft Mb 
feeilich öfters, dab eb Lanter leere Blätter And, die 
das in Händen Hadende Gpiel verderben ; inwwiſchen 
gelingt es and) zuwellen, daß man 10, 12 und 15 
Boints findet. J 

Das Ekartiren rechnet man zu 5, das geforderte 
Biate Hei dem a Vnd zu 5, macht sufammen 10 
Voints ein a Uno fpielen; aber dann muß eine 
ganıe Meife von Taroks, und auch keine Berſchie⸗ 
denheit in Farben vorhanden fen. 
Beim Solo faͤue au das Fordern eined Blats 
wes, folglich Grand men, um es zu gewinnen, 
wenigſtens 30 Points In den Karten, die man hat. 

Was man efartiren und nicht ekartiren, fordern 
und nicht fordern darf, iſt wie bei dee erſten Act, 

Was daB Epiel verloren, remis und gewonnen 
macht, if wie oben. | 


3 3) Für die Gegenſpleler. 

Die Gegenſpieler Haben fich Bier far eben fo zu 
verhalten, als bei der alten Art. Doch müffen Re 
auf dies ihre Augenmerd nehmen, daß der Spieler 
felon efartirt, 
Der Tont. 

Dean kann in dieſem Spiet ale Stiche machen, 
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und dies nennt man den Tout. Daın gehört ent⸗ 
weder der größte Theil von den Taroks, famme eis 
nigen hohen, um die Übrigen abzuholen, oder eine 
geringe Anzatı derſelben, aber Lauter unflechbare, 
um die andern damit heranszuſchlagen. dann 
muſſen die üßrigen Blätter chells nicht geſtochen 
‚werden konnen, thelis darch das Zugeben der er 
genfpieier, weiche Farben bekennen mäſſen, oder 
Ad verwerfen Finnen, unſtechbar gemacht werben. 

Hat einer von den zwei Gegenſpielern den SEüg, 
und der Spieler macht den Tour, fo muß auch die⸗ 
(06 Blatt Ihm gegeben werden. 

Die Bezatzlung dei Tout iR wintüßräkh. 


Som Gebrauch der wichtigſten Blätter, 
I 


1. Bom XXL- Diefeb Blatt iR, wie ſchon ber 
Zannt, der Höcke Tarok, mithin hängt fehe viel 
von ihm ab. 

Hat warn ihn fammt niedern Taroks, fo fol man 
Ihn, wenn Tarok geſchlagen wird, fo fange, aus «6 
möglih und nutzich iR, gurüdgasten, und nicht for 
elek einſte chen. | | 

Befidt man ihn aber nebſt den XIX und XVII, 
und fe fort, alddann darf man ihn gebrauchen, 


wenn des XX von den Gegenfpielern If außgefpieit 
worden, ' 
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Die Menge und Goßeie der Taroks entfcheiden 
feinen baldigen oder fpätern Gebrauch. 

2. Bom Sküs. Diefer verdient die ſtrengſte 
Achtfamkeit, weil er ale Blaͤtter det, Cd. h. man 
kann ihn ſtatt eines jeden andern Blatts zugeben ), 
und nie geſtochen werden kann. 

Mon darf ihn, Mast eines caroto, oder nee 
Bildes, und auch den leeren Blättern zugeben. Nat, 
man 3. €. eine Dame unbefegt und wird Ihe König 
ausgefpielt, fo feäfrt man Ad, db; I. man nimmt, 
ihn heim, und giebt zu der Leſe Eins von den heim⸗ 
gefiochenen leeren Blätterm Go det er beim Ause 
faielen des Königs und der Dame den Caval, wenn 
diefer zweifach befegt if, und beim Ausfpleien des 
Königs, der Dame und ded Cavals, den Walet, wenn 
er nur zwei Blätter neben Ach bat. 

Er tut diefen Dienft während eines Spiels nur 
einmal. 

3. Bom Pagat. Diefes Kartenbiat, weil ed 
s Points zählt, sum Gewinnen des Gpield und bes. 
Gegenſpiels viel beiträgt, und von jedem Tarot ‚ge 
flochen merden Tann, Het das Augenmerk der 
Epieienden fo lange auf Rich, bis es herautgebracht iſt. 

Der Spieier, wenn er in unter. den.auägeshrlisz 
ten Karten nicht erhalten Hat, laſſe Ach ihn nur in; 
dem Full geben, wenn er viele Taroks bat, oder 
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wenn er bie Gauptfächlihfien Biätter fon beſitze, 
and ihn bei einer entweder nicht erhaltenen, oder 
‚elarizten Farbe gelegentlich Keimflechen Eann- 


\ 
No etwas vom Skatlegen. 


Weiche Blutter ekartiet werden Eönnen, if ſchon 
angezeigt worden; man vedient fih aber doch ges 
wiſſer Bottheile, Bie wohl ‚nicht afezeit, aber doch 
mehrenthelle, Nugen bringen. 

Man mntß im Skatlegen fich eine Abweschlung 
angerwöhnen, die die Gegenfpieler Irre leitet, und 
micht ſosleich zur Einſicht der Dispofition des Splels 

Fommer läffer. 

Zuweilen efartice man Bine Farbe, suwellen bes 
Halte man nue 1 Blatt von der Farbe, und tiefere 
foıche Biatter gegen die geforderten and, die dem 
Star nicht fogieich verrathen. 

Man bediener ſich gern 2 Kartenfpiele, wovon 
dasjenige, nie welchem erſt gefpiett worden, allezelt 
von dem, dem Kartengeber zus Nechten figenden 

Mitſpieler, oder wenn Niere fpielen, Yon dem, der 
König iM, gemifche wich, | 

Der Kyrtengeber fo bie melirte Karte wieder 
wmifchen, and dann compiren laſſen. Er fo während 
Die Ansıneitung der Karten nie’ bie untern Blätter 
beſthanen, weil min leicht Betrdacht erregen kann. 


’ = b} 





A 
Bei der weiten Urt tigen. die obern Blaͤtter fd 
fange ungenügt, bis fe ber, der ſpielen darf, 9% 
nommen bar. Diefe fol Niemand, weder vorher 
noch nachher anfehen. 
Wernapiäffigted Worsund Nochmifchen, Bas vor 
und nachherige Veſchauen des Okats, die Nanräfigs 
Gele im Anfichäaiten der Karten find Gpieluntugenden, 


Bom Zählen der heimgeſtochenen 
Blärter., 


e 


Nach vollenderem Spiele Wird gerähft. Wiek 
Blätter gelten beim Zaͤhlen einzern nichts, nur fols 
gende werden In der Zuſammenzählung bes Weinns 
gerechner. - 

Der XXI, der Pagar, der Ski, ein König, 
gine Dame, ein Easat, ein Valet, drei leere Blätter 
geiten ı Point. Jedes geltende Blatt muß mie 3 
feeren Blättern belegt werden; von 3 geltenden 
Blättern wird zwei, und von 2 geltenden, nebk 
einem leeren Blast 1 abgerechnet. 


Bom Besahlen, 


Met der erſten Art wird das 4 Due bejiahlt mit 
20 Marten, und jeder über dit 39 gewonnene 
BHoint, zweifach à personne ; das Uno Eoflet à per- 


48 J 
sonne 20 Marken, mb jeder gewonnene Polut 
wird yo dreifach briatit. | 
‚Das Salo verurſacht eine Bahläng son 60 Mar⸗ 
Een, und jeder Point wird fechsfach gerechnet. Ä 
Bei ‚der zweiten rt wird das a Uno’ eben (© 
hezahit, wie bei der erfien. Das Geis Eofier abes 
30 Marken, und jeder Point 5. 4 
Der Tout beim a Due nad der eriten Art Bor 
Ret 100 Marten, beim a Uno 306, Beim Solo 
600; der Tout beim a Uno nad neuern Regeln 
800, und beim Go soo Marten. 
Manche Laffen ſich ‚noch überdies die Bointd bes 
zahlen, Die nach dem Gpieigtad. berechnet Werden. 


4 





Die Spiel lerne und Abe nur der, der einen 
denkenden und beobachtenden Geiſt befigt. Düne 
dieſes wird man es nie recht fernen, und mit Seins 
heit Mieten; denn ed If vor zu grogem Umfange 
und’ gn‘ vielen Abwechſelungen. Eben fein Umfang 
und feine Menge von Diepofttionen machen es ſchwer, 
aber dabei fo angenehm and ansiehend, daß noch 
Feiner, ' der es fpieit, einen Ekel dagegen bekom⸗ 

men hat. —* 


i 
+ 











vu. 
» a 8 


Barren 





Das Pigquetfpiel, 





Eiusihtung und Regeln des 
 Yiquerfpiels. 


Diees ©piel kann nur unter zwei Perſonen und 
swar mit einem gamen Gpiele ſranzöſiſcher Karten, 
aus welchemdie Zwei, Drei, Bier, Fünf und Sechs 
genommen , alfo mir 32 Blättern gefpleis werden. 

Hierauf befchiießt man, um wie viel, un) 
bi6 auf welhe Zahı die Parthie gefpielt werden 
foü, weiche letztere insgemein Hundert und 
Ein, oder and nur Hundert iſt. Mauche rech⸗ 
nen auch 6108 4 Spiele auf eine Parıhle, da man 
jede Zehen für 2 Point rechnet; was über 10 Ifl, 
wird, wenn es 4 If, Für nicht, und wenn e6 5 
if, für 2 Moine gerechnet. 

Ehe man fuielen wii, muß ausgemacht werden, 
wer zuerſt Die Karten mifchen und andgeben mäße, " 
weil derzenige, welcher anfpieles, ; quemal iM 
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beſſekem Voecheile figet? daher nimmt ein jeder ſo 
viel oder fo wenig Blätter als er wil, wenn er 
nur mehr als ein Blatt hat. Demjenigen, Der die 
niedrigfie Karte abhebt, koömmt das Miſchen und 
Gehen iu. Sben dieſes kann auch dur das Aus⸗ 
zlethen eines Biatts and der verſteckten Karte bes 
ſtimmt werden. 
‘Die Ordnung der Karten bleibet, wie fe an ſich 
ſelbſt And, ausgenommen, daß dad Ab den König 
Richt ; der König flihe hernach die Dame, die 
Dame den Buben, und der Bube die Zehen, 
und ſo weiter, nachdem Die Baätter geringer find, 
vis auf die Sieh en, weiche das geringſte if. 
Wenn die Karten gemifcht And, legt man fie 
dem Mitſoleler zum Abheben Gin, und theilet Die 
Karten an den andern und fidy dergeflalt aus, Daß 
jeden nicht mehe und uicht weniger ais 3 oder 2 
Blätter anf einmal empfängt, und fährt fo lange 
damit fort, bi ein Jeder zwölf Hat. Die übeigen 
8 Karten werden in 2 Kreusmwelfe über einander ges 
legten Hänfden , oben In Ss und unten an 3 Bläts 
teen, bingelege. Wenn A giebt, fo hat B Vorhand 
und Ausſpiel. B Lanft die S oben Llegenden gegen 
eben fo viel weggeworfene. Beide können auch 
Weide liegen Jaſſen, jedoch darf A nit munter 3 
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und B nicht unter 2 wegwerfen, Nimm Az. V. 
nur 3 Blätter von den 5, fo muß B die unmittelbar 
daranf folgenden 2 nehmen, and) ſteht es ihm frei, 
ale Übrigen 5 su laufen. 


Um gut mwegjulegen, behäft man suförderft diejes 
nigen Farben, worm die meiflen Blaͤtter vorhanden 
find, damit ein guter Rummel, das Heißt, eine 
Anzahl in einer Farbe darand erfo'ge. Ferner find 
Die Biätter, weiche in einer gewiſſen Reihe auf eins 
ander folgen, (Sequenskarten) nidt ohne 
Nor zu sertelßen, ingleichen die 3 Aß, 3 Könige, 
3 Damen, 4 Aß, u. f. w. 


Nachdem die Karten weggeworfen worden find, 
und ein jeder, was ihm gehört, aus dem Talon 
genommen bat, fo zähle der Erfie laut aus, wie 
viel er von einer Farbe am meilten habe, welches der 
Rummel (laRoufe, les Points) genennes wird, 
Hat der andere einen geößern Rummel, fo fpriche 
ee: nicht gut. IA die Zahl der Biätter ‚gleich, 
fo werden die Augen oder Points gezählt, 


Sind die Augen auf beiden Seiten geh, ſo 
Alit der Rummel nicht, Wei diefem Zaͤhten sit das 
5 11 Point; die drei Figuren '. (König, Daten 
Bube ) werden Jede für 10 Points, und die übrigen 
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6 Rarten nach Ihrem eigenen Werte, nähmlich u 
20,9, 8 md 7 gejäkl:. 

Beun mau Hiermit richtig iſt, fo sähle Ber 
Erfie, oder Anfpteler, feine Gequanzarten, als Tess 
tin, Quarten, Duinten, Sechsten ıc nach der 
Bielgelt der Karten, weiche bei ihm von einextet 
Farbe nach der Reihe folgen, indem er bei dem 
Höhlen anfängt, und fo die andern nach ber Ord⸗ 
nung herzägte. 

Die Sequenjkarten machen, wenn brei oder vier 
nach der Neiße folgen, eine Kertie oder Quarte⸗ 
und wenn es fünf find, eine Ouinte, u. [. w. Ran 
ſetet auch das Wort Major binin, wenn das 
Blatt, womit eine Tertie, Quarte, Quinte ꝛc. ans 
fängt , das höchſte IR, 1. €. Aß, König, Dame. 
Hingegen benennt man eine Seauen; vom Könige 
»a. ſ. m. , wenn fie mit einen Könige anfängt. 

Eine jede dritte Sequenz, oder Tertie gilt 2 
Points, dir Ouarte 4, die Auinte 15, die 
Sr che 16, Die Siebende (Septime 17, bie 
Achte (Octave) 18. 

Meise iR im Wehe sm nehmen, Daß desjenige, 
weicher Die hochſte Eertie, Quarte, oder andere 
Guquenen Wat, 06 er gleich ..ume eine Ddergfeichem 
Kür, lie ambere geringere, welche fein Erigipieler 

dat, 


“ 

Sat, In weicher NMenge Re auch feyn mögm, wm 
güttig machet, fo wie Bingegen die geringern Ges 
quenzen desjenigen, Deffen höchfte Sequenz gältig 
geroefen IR, » eben dadnech zugleich mie Gültigkelt 
erliangen, ais z..E. der eine bat"äne Terties 
major, Eertio von der Dame, vom Buben, 
sbır noch geringeruutund der andere hat eine Ti 
sie vom Könige, well nun bie TCerties Major 
des einen, die Tortie vom Könige des andem 
zu nichte macht, fo kann Dar, der. ine Berti 
Major har, feine andern glringern Teutien age 
mitähten. Weiter machet die Mn arte di De v⸗ 
tie, die Auinte die Auarte, die Beipfle. bie 
Auinte, die Siedente ES ce dRe,; dit Ad 
te die Silebente zu nichee, fo, daß, der, weicher 
eine Gechfte Hat, feine Kertie, Dwatte und 
Auinte, die er daneben bat, mitzählen Bann, obs 
Aeich der andere, dee keine Sechfle Bat, Tertie, 
Quarte und Autinte von höherm Merthe - beflgt. 
Rah den Sequenzen sählet man "bie 4 Oder 9, 
Könige, Damen, Buben, Behne, worin 
wtan fie Kat, und gehen foldhe den Sequenzen gleich, 
nämtich Die Affe find die Höcften, die Zeune Us 
niedrigen. Die Neune, Achte and Giehen 
werden niemals zu Gedritten oder Keriocsan 

» 


«* 
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‚guähle. Bär jedes Gedrigee werden 3 Points 
suis, Ben man Bier Affe, vier Könige, 
vier Damen, vier Buben, öder bie Bedeu 
cdat/ fo gilt jede Sorte davon Wiersehen. 

Bi Diefen '&esierten und Benritten ira 
der auch wie bei den’ Seauemen dad Höcfe das 
Ylebrigere „ und kann man, wenn Das Hochſtte ges 
wetten hat, ale getingere auch angeben, wenn ber 
mndene, deſſen ‚Höcftes wicht zegotten bat, gmid 
aoch fo viele Geniertes und Gedrittes Härte: 
3. €. ich habe 4 WS und 3 Zehen, fo zaͤhle ich 17, 
wnt mein Gegner, ber vier Damen, viee Duben, 
and de Rönige Hart, zähle nichts. j 
:° Men Diefes. alles vorbei in, Ind ein jeder zu⸗ 
fommengebäft at, wie biel er von Disfem und 
jenem hat, ſo fängt der Erfie an, feine Karten aus⸗ 
zuſpielen, eine auf einmal, and jählet für Jede 
Karte, mit der er ſticht und oudfpielt, eins im fer 
nem Augegebenen. Die Karten werden, ſo jange 
es mdgikh If, mit gleicher Farbe bedient, und die 
geringeren innen auch nicht anders als durch Hödete 
son eben derfefden Farbe geſtochen werden. Dean 
Wenn ſemand Ana Sieben oder andere Karte aus 
einer Würbe ausſpleite, amd Der andere haätte nicht 
en HR, dam König, eine Dame, oder eine 
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andere hohe Karten aus eben derfeiten Barbe, ſo 
konn er die befadte Sieben nicht ſtechen, oder 
Dafılr ein Auge rechnen, Es Eümme dem nur zu 
säblen zu, der da flicht, oder anfängt ausjufplelen ; 
es 1äßt ſich auch die einmal ausgefpieite Karte nicht 
wieder zurlick; itthen, wenn man nicht Farbe bedienen 
dann; Denn Letzteres Fann man wohl noch thun, 
ohne das war eines vörläglichen Fehlers deſchuldigt 
werden koͤunte. 

©pleit einer einen König, Dame, Buben, 
Zehäne and, fo zählt er im Autfpielen eine; wi 
Der andere eine höhere Karte darauf von eben der 
Farbe, fo Aicht er, und zählet, wie der andere, 
anch eins. Heenach kömmt dieſen (der geitochen 
hat) zu, von ſelbſtbeliebiger Farbe auszupieren, und 
de führt mir dem Ansſpielen und Zaͤdlen fo fange 
fort, sis der andere wieder fiechen kann, und_aife 
werden beide gegen einander fortſahren, fo lange fe 
‚Barıen in Händen daben. 

Detjenige, weicher den legten Stich erhaͤlt, zählet 
‚Hate eig, drei Angen dafür. Derjenige, der die 
meitten Leſen gemacht hat, zählt wegen dieſes Vor⸗ 
096 zehn Augen ſich zum Wellen, wo aber beide 
ESpieier grrichiuh. Lefen haben, ſo zaͤhit keiner etwas 
dafür, 

na 
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Nächſt diefem merkt man durch Dfennige oder 
Aufſchreiben an, wie viel Augen (Points ) jebee 
gemacht Hat, und falls mit dieſemmal das Gpiet 
niche geendigee If, fo Fähre man wie falelen fe 
fange fort, bis der eine feine Zahl erreicht hat, weis 
che Im Aufange abzereder worden il. Weun ders 
jenige, weldyer verloren Hat, nech weiter forrfeleten 
win, ſo hebt man aufs nene ab, mm zu wien, 
woeicheß der Erfie, oder der Anfpietende ſeyn toll, 
ſaus man es im Anfange nicht beſchtoſſen bat, wie 
die Neihe fortgehen fo, denn außerdem Darf mar 
nue fo immer fortfahren, als Härte man das Spiel 
no nicht geendiget, und eher hernach einem jeden 
feei, aufındören, wenn eine Partie zu Ende HM, 
ohne daß er weiter zu fpielen verbunden wäre. 

Man rechnet: gewöhnlich 4 Gpiete zuſammen, 
sieht die Summe von einander ab, und der Ueber⸗ 
ter wird mit 10 gerheifet, nnd zu Partiten gerech⸗ 
net, doch fo, daß S und‘ drüber auch eine Partie 
gitt, 5. ©. 44 ſind vier, und 45 find fünf Partieen. 
ud marquirer man mit den 6, 5, 4, 3, 2, WOVOR 
einer bie Trefles und Piques, ber andere bie 
Coeurs ımd Careaus nimmt. 3. E. ich gewinne ie 
vier Spielen 10, 24, 85, 46, ſo beiomme ich 2, 
2, 4,5. Mai aeemberem Epiele werden bie 
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Echwarzen gegen die Rothen ausgemechfeit, und die 
Deptenden besaßiet. 

Gans ale beide ihe Solel fo weit gebracht das 
ben, daß einem Seden nicht mehr als vier oder 
fünf Doints zu endigen fehlen, und der eine Carte 
blauche Kar, fo hat er gewonnen; der Rummel 
folger diefen nach im Gewinnen: hernach kommen 
die Gequeuskarten, fogAr die 4 oder 3 Aſſe, Könige, 
Damm, Buben und Zehen, und zuletzt die Points, 
die man im Andfpieien rechnet. 

Derienige, welcher wegen Cartes blanches, 
Dummei, Gequenien, 3 Affe, 3 Könige, 3 Damen, 
Buben und Behne, im Zufammencechnen aller feiner - 
Augen dreißig zaͤhlen kann, dergeſtalt, daB er 16 
Der ein elnziged von feinen Wiärteen dazu auszufpielen 
senörhiger geweſen if, noch fein Mitſpieler etwas 
Guutiges gegen Ihn aufbringen kannen, zähle, anſtatt 
ber Dreißig, Neunzig, und wenn er über 30 Bat, fo 
faget er 91, 92, 93, 94, und fo fort an, und diefe 
Honneur nennt man einen Neunziger, oder Repio, 

Wenn Hingegen der Anſpieler durch feinen Rum⸗ 
mei, Sequenzen ꝛc. nicht ganz bis auf 30 Bolnts 
söhlen kann, und folglich durch das Autfpieien hoher 
Karten bis an dieſe Zahl au kommen ſuchen mut, 

ogdne daß fein Mitſpieler uum Ueberiechen kommen 
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kann, fa rechnet er anſtatt der dreißig ſec szis 
Augen, und das nenat man einen Sechbziger⸗ 
oder Pic. 

Hievkel in in merken, daß, wenn einer, enfatt 
60 su fagen, 30 foräce, und damit forsführe, 
und zaͤhlte 38, 32, fich aber hernach noch erinnerte, 
und fagte: 30 von Pic macht 60 oder 62, fo hin⸗ 
dert ihm ſolches an feinem Spiete nicht, wenn eb 
auch gleich gar am Ende defeiden gefchehe, daferu 
er nur nicht die Karten aufs Neue gemengt oder 
abheben faffın, oder etwa ſchon sm ‚dem folgenden 
Spiele zu neben engeigngen hat. Denn in den teßs 
‘tern Fällen it keinesweges sngefaffen. daß einer Die 
dreißig von Pico nochmals zäffen Fönne , fondern es 
it der Sechsrziger verloren, Derjenige, welcher alle 
Lrien macht, rechnet, anflart daß er, wie fonft ges 
btaͤuchlich, sehen zählen fonte, Yierig, und dad 
Beirt Capor oder der Mari. 

Endtieh hi noch zu merfen, Daß wenn beide 
@rieler gleiche Anmmels, gleiche Erquenen und 
£efen hätten, einer unter ihnen wegen bdiefer Gleiche 
heit erwas zähten vder einigen Vorzug Baden kann? 
alsdaun einzig und allein Die Dingen ( Pointe ) gerech⸗ 
mer Werden, : die ein jeder im Ausſthlagen und GSte⸗ 
Oen infammen zu bringen vermoct bat. 








Geſetze des Piquetfpiels 
we 


Entſcheidung einiger Säle, welche fih bei 
demſelben ereignen Fönnen. 


2. Benn einer mehr Karten giebt oder mlmmr, 
als es Ach gebügeer: fo ſtehet e6 in der Wintige 
pesjenigen, weicger der erfie iR, von neuem geben 2 
su Iaffen, oder (0, wie gegeben worden If, fort Im 
foleien, Wenn aber. derjenige, welcher ber Erſte if; 
drelzein anſtatt zubıf Biatter pätte, und er nich 
yon neuen gehen laſſen, ſondern (pielen wette, fo 
muß er davon in Blatt, das er Im viet bekommen 
par, wegwerfen, dam) Dee Leyte fo viel Karten! 
6 der Ceſte Babe, Wein Bingen der, welchert 
giebt, dreizehn Kerten genommen hätte, fo ſteht ed 
nur Dem Erſten frei, gb er fortfpielen, oder von 
peuem geben faffen will, weil der, welcher die Kar⸗ 
ten gegeben hat, ſchuld an dem Vergeben if. Es 
Kann anch ber Erſte, wenn er fortiplelen wi, beim 
Kaufen die Bapt der Zwölf berichtigen, dergefait, 
Daß ve ein Biatt mehr, als er mehmen wird, weg⸗ 
werte. Diele aber muß alfo geſchethhen, daß mer 
es dem andern vorhero fage, che er die MWBiätten, 
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Die er kanft, beſehen, oder feine erſten darunter 
gemengt hat. Denn hernach IN das Jetzterwaͤtzute 
durchaus nicht mehr zuläßig, und muß man das 
Spiel, wie 25 fih befinder, fortfpielen: jedoch bei 
dee Strafe, Die wider Diejenigen, weiche zu viel 
Blaͤttet haben, folgen wird. 

8 Wenn einer funfehn oder ſechszehn Blätter 
gäbe, oder wienn jemand eine Lefe mehr, ale Mich 
gebügret, giebt oder nimmt, fo mn man nothwen⸗ 
Big die Karten von neuem geben, und ficht eb im 
deines der beiden Spieler Wahl, fertzufpleien, mm 
Die Verwlerungen, dig Davon Kerräßten, zu verhäten. 
: 8, Wenn einer audınfpielen angefangen und Deu 
Nummel, die Sequenzen, die 3 und 4 fe, Könige 
Border zu zähien vergefeus hat, fo karn ex fe nadıe 
mals nicht mehr rechnen, ſondern fe werden ihm, 
weil er fie veXfehen, ungültig gemacht. ‚ 

4 Der, weicher, ehe er fein erſtes Blatt auds 
ſpielet, nicht zuvor aufweiſet, wie viel fein Rum⸗ 
sei in, fi, emthatse, oder auch feine Sequemen, dee 
verliert ſolche Augen, und ann nicht wieder zurũck⸗ 
ereten, fondern nun zähle ber andere, Aes dasjenige 
als gültig, was se von gedachten Sachen aupweigen 

Tann, ob dieſe gleich niedriger und geringer wären, 
ais des Anfpielers feine, und er au ſchon suseinleter 
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Hätte: jedoch nus ber andere Befagte Sachen juvor 
welfen, und zwar, fo bald Der Ausſpleſet Yen Fehler 
begangen dat, denn wenn er nue An einzige Blatt, 
nachdem vorgedachter Fehler aeſchdehen, zugeſpietet 
harte, fo kann er ſo wenig, aid der Anſpieler, feine 
Karten angeben, 


$. Wenn einer falſch anfagte, und 3. E. drei, 
sder vier Aſſe, Könige, Damen, Buben oder Behne, 
Die er nicht Hat, und welche Karten niche wie Rums 
mel und Gequenzen aufgetviefen werden därfen, uns 
recht zählte und Hierauf nut ein Blatt außfpleite, fein 
Mitfpieler. aber im Anfange, am Mittel, oder in 
dem Ende des Spiels, dieſen Fehler bemerkte, fo a 
Die Strafe füe dieſes falfde Anfagen diefe, daß der 
falſche Anſager nicht das geringfle, was er In 
Wahrheit Haben Bann, säplen darf, dahingegen dee 
andere nun alles rechnen kann, was er hat. Es 
mache auch eine Ausnahme, wenn dasjenige, fo 
eier eeft fatſch Hevechner hat, des andern Pio oder 
Repio verhinderte, denn in Diefem Wake kann ders 
henige, der den Fehler begangen dat, nicht vertzin⸗ 
dern, Daß der andere nicht fein Splel zaͤtzit, ob ex 
giekh zu ſpielen angefangen dat, nnd es nur In der 
Mitte des Spieis gemerker werden iR, 
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6. Derjenige, weicher mehhe Karten nimmt, ale 
er wpesgelegt Hat, iſt aleicher Strafe nutermorfen, 
und zählt ganz und gar nichts, wenn Nds im 
©pielen finder, doß er suche Blätter Hat, als ee 
hahen folte, Wer aber weniger nimmt, oder bei 
wen fich der Karten weniger befinden, Yet unters 
läßt nicht gu zählen, was er hat; daß alfo mit 
wenigeg, aber nice mit mehreren Kürten, aid man 
Haben fg, geſpieit werden fann, nur muß derjenige 
Der. weniger als Ber andere bat, Diefelben zugeben, 
Ns 3 €, wenn derjenige, weicher zwölf Biätter Kar, 
zehu Lefen nach einander macht, und Die zwei liege 
ten Blaͤtter pon unserfchiedener Art oder Tarbe wä⸗ 
gen, ſo muß der, weicher nur noch eins Sat, daſe 
ſeibe auf dab erſte, ſo der andere ansfpielen wird, 
06 6 gleich von der Farbe nieht if, zugeden, und 
kann alſo gapor werden, ob er gleich mis dieſemn 
ihm fibrigen einzelnen Wfatre des andern folgendes 
Blatt, weil es von chen der Farke, und niedriger 
als feines iR, ſtechen fönnte: denn man muß umf 
die Blätter „ weiche anusgeſpier werden, fo langt 
man kann, sugeben, und närfiden IR ja Hier die 
Schuld des oprfagendn Fehlers itdiglich depmieigen 
suzumefen, der die wenigſten Blätter bat. 
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7. Alle Karten, die den Tiſch heräßren, nämlich 
Die Im Nueigieien aus det Hand geſul oſſen find, 
konnen Richt wieder aufgenommen Werden; es wäre 
denn, daß man Yon derfeiben Farbe, weiche au 
veſpleit wird, noch Blätter Hätte, nd man ohm 
fothe® bemerkt zu Haben, von einer andern Sarbe 
geben, denn its Dietem (egtern Gall muß man das 
unrechte Blatt wieder nehmen, mad das andere bes 
tennende Yafde zugeben. Es IR feine Strafe darauf 


sefegt. man muB aber bekennen. Wenn aber einer, 


gedächte, ge fplelte ein Aß, König, Dame, oder ans 
deres Blatt aus. und er unverfchens ein niedrigeget 
Matt, als das, fa aefpiele If, zugäde, fo muB eb, 
wenn dad Blatt aus der Hand IR, dabei verbleiben; 
und Bann man eb acht wieder nehmen. 

8. Wenn einey ein Aß Hat, und Dafüe aus 
Berfchen einen König, oder dergleichen säßler, fg 
fäür er. 06 er zwar In Wahrheit ein: Aß Kar, auch 
ſich nur verſſgrachen, und eind vor dad andere am 
gefagt Hat, in die Straſe, melde auf das Opie 
sefegt if, jedoch für deſeemal auein, und wenn ex 
beteits zu fplelen angefangen Bat; denn, wenn er 
neh kein Blatt andgefpleit Härte, iſt ihhm ohne einige 
Strafe zugelaſſen, feine Worte zu ändern. 


⁊ 
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9. Ber feine Karte, in der Meinnug, daß er 
dvertoren habe, wegwirft, und mit audern Wiärterm, 
die auf dem Tuſche liegen, vermifhe, Der kann le 
hbernach, wenn er gleich bemerkte, Daß er ſich s eirct 
Bat, weder wieder nehmen, noch Hoffanng haben, 
fein Spiet auszuſpielen, fondern er hat e6 verloren; 
wenn die Karten aber noch nicht unter einander von 
menger worden And, fo Meer ihen noch frei, ob oe 
das Gpiei verlieren oder gewinnen il, ' 


10. Ferner, wenn einer, zu ber Belt, da 8 
nit mehr als zwei oder drei Blätter noch in der 
Dand behält, glaubt, daß der, wider welchen ee 
fotetet, Höhere Blatter von einer Warbe Gabe, und 
dahero die ihhm noch Übrigen Blätter fiechen könne, 
folglich alle zwei oder drei Wiärter auf einmal wege 
wirft: alsdann Hält man Bie für Pie Erftgefpleicen, 
weiche befunden werden, daß fie am erſten den 
Kify oder Teppich anrüheen, und am unterfien ftes 
gen, fo, daß wenn ber andere ‚eines oder zwei don 
denjenigen, fo der andere Dermeiner, daß er fie im 
Kaufen weggeworfen Habe, annoch hätte, er befagte 
Bläser ſtechen oder gehen laſſen Tann, fie wwögen 
hoͤher oder miedeiger ſeyn als Die, weiche auf dem 
Tifch Tlegen, 
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11. Es indes auch nicht ſtatt, zweimal wegzule⸗ 
sen oder zu kaufen, als z. E. der Erſte leget drei 
Blaͤtter weg, und nimmt deswegen andere drei ® 
indem er aber anf das vierte köͤmmt, und ed im 
Umkehren erfennet, und flehet, daß es ihm nügtich 
wäre, fo iſt es nicht zuzutaſſen, noch eines wegzn⸗ 
werfen, damit er ſelbiges auch bekommen möchte, 
Alſo auch, wenn der Legtere eines oder zwei wenis 
ger, als noch übrig find, wegwirft, und indem er 
die Kanflarte aufheben, Aehet, Daß noch eine Wäre, 
Die ihm dienen Lönnte, darf ee fo wenig als der 
andere, ' eine mehe wegwerfen, um feibige zu neh⸗ 
men: fo IR auch feinem sugelaffen, che er weg⸗ 
‚gelegt, die Blätter, Die er nehmen fol, zu beſehen. 
Deswegen foü der Erſte dem Anderg die Zahl, die 
er nimmt, und die er gewiß liegen läſſet, anſagen, 
Damit der Letztere nicht Urſache befömme, zu fagen: 
Ich weiß nicht, wie viel Karten ihr genommen 
habt, und deswegen muß ich Ale zählen, welches es 
nicht thun Bonn, wenn ber Erſte ihm fager, wie 
diel er liegen laͤßt. 


12. Wem man weniger Blatter, ats man nimmt, 
wegwirft, hernachmals aber ſich deſinnt, daß man 
sn wel gendmmen babe: ſo kann man, wofern 


te 


noch Beind umaekehtet, oder zu den Andern getegt 
if, die Blätter, welche man zu viel Dar, wieder 
hintegen. Hat man aber eins von dieſen Sattern 
deſehen, oder zu denen geleget, die man vorhers 
zehabt und behalten hät, fo in ed ein Fehler, weis 
ther diefe Strafe mit ſich bringe, dab man fein 
Epiet, doch nut für dieſecmal, verliere. 
+ 

13. Wenn einee Ans Unvorfichtigkeir zweimal 
hacb einander die Karte giebt, aber fich wieder bes 
ſinnt, daB er fich geirrer babe, und dad nicht an 
igm bie Meige zu geven ſeh, fe muß der andere 
gzeben, wofern ee nut Eeined von feinen Wiättern 
befehen hat, obgiei®d der andere die Seinem befehen 


höre, 


14. Wenn derjenige, weicher der Erle iR, den 
Rummel, Sequenz, gevierte und gedriite Aſe, Ri 
wige, oder dergleichen Dinge anfaget, nnd der ans 
dere darauf antwortet, dat Ale gut And, hernach 
aber, wenn er fein Epiel recht befleht, dafern er 
nur Bein Biatt zugeſchlagen bat, (weil es nachmaus 
durchaue nicht mehr gilltig IN) befindet , daß er ſich 
geieret, und daR er mehr Hder weniger Nammeg, 
niedrige Eequenzen oder Affe, Könige, oder Dergiels 


— 





— 
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chen, die mehr gelten, als dieſenigen, die der ans 
dere sähler, in Händen hade: ſo kann dr noch zu⸗ 
rackereten und rechnen, was et von gebuchten Gas 
Wen Hat, . 


15. Wenn auch der Deste, nachdem er dem Er⸗ 
"Aen den Rummel „ Cenzergmn, Ale, Könige, bder 
dergteichen zählen laſſen, ehe et noch zugiebt, ders 
ꝰ fpärer und befinden, dab er eben fo viel Oder mehr 
dergfeichen güttige Karten hörte; fo kann er eben⸗ 
fans wiedet zurücktehten, oͤbgleich der Erſte ausge⸗ 
fpieit hat, weldyer ſodann ſchutdig ill dasjenige, was 
er dem audern zumm Schaden allbereits gezaͤhtt Gr, 
wieder aufzuſagen und nachzulaſen, weil das Work 
einen duechaus nicht biudet. 


16. Wenn einer vier Affe, vier Könige, Damen, 
Buben nnd Zehen hätte haben können, mein ee 
nicht eines davon verworfen Hätte; fo IR er, nach⸗ 
dem er ur drei derſelben Gattung gezaͤhlet, und 
dm geantwortet worden, daß fie gut Aind, ſchutdig, 
wenn ed der andere von ihm begehrer, zu melden, 
weiche unter gedachten Blättern ihm mangele, oder 
ee muß auch Die andern drei, wofern fe der andere 


fegen wid, anfweiien; und flieht es ihm nicht feel, 


t 


ſoiches abynfchlagen. 


’ 
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17, Ferner, wenn im Umgeben ein umgelchetes 
Wiart auf dee nnrechten Seite fich befindet, fe darf 
wen die Karse gidht von neuem mengen,, :fonberm 
ed muß derjenige, an weichen ed kömmt, es fet gue 
oder böfe, es annehmen. Wenn ed ſich aber zus 
teüge ,„ daB ıwei umgelchtte Biärter zu erbitden wos 
zen, alsdann muß man die Karten notwendig wile⸗ 
Der mengen und auder6 geben, dieweit ſolches gar 
su großen Schaden fo wohl dem einen, als dem 
endern bringen koͤnnte. 


VIII. 





VIII. 
Dag 


Trefett: oder Trifettfpiel, 








— 
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Das Teefett » oder Trifettfpiel, 


a 


Dirs Spiel IR in Hrafien zuteſt eufunden worden, 
und Hat feinen Namen von Tze Sette, (drei Giehen) 
weit mie diefen, . wenn man fie in ber Hand Hat, 
fofort eine Partie gewonnen wird, Man fpielt «6 
mit dee ordentlichen I’Gombrefarte von 40 Blättern, 
nnd indgewein unter vier Perſonen, nnger welchen 
atie Karten vertheiler werden, Daß alte ein jeder 
. so Bitter beksmmt. Unter dieſen vier Spietern 
find zwei Compagnien, indem jede von den Zweien, 
weiche einander gegen über figen, anfammen fpielen, 
von welchen beiden, der eine dad Marquir⸗— 
brettchen, oder den fpgenannten Kamm, Die ges 
wonnenen Partien anfımeichnen, ber andere aber 
Dreimat ſteben Marquen, namuch 21, vor Ad 
nimmt. Jetzt fpieit man gemeiniglich mic Zurufen, 
Die BWorhand suft was fie wi, mund gieht was fie 
surmft mit an, ars die zte drei, Den Meapolitaine ıc. 
und weiſt den audern feine gerufene Farbe, fo viel 
er davon bar. In beiden Farben der Karten folgen 
Die Bieter alſo auf einander. ⸗ 
€ a 


S 


1. Drei. 2. Zwel. 3. U. 4. König. 5. Des 

me. 6. Bube, 7. Sieben. 8. Sechs. 9. Fünf. 

10. Bier, 

Diefenige Barbe, weiche audgefpielt wird, muß 
fo lange befannt werden, bis wieder eine andre 
Ammt, und bat es alfo dieſes Spiel wit andern 
nicht gemein, daß eine Farbe man Trampf gewählt 
wild, weich? die andere überſticht. 

Die Gewohnheit erfordert, daß man rechrer ns 
morimar 5 Blätter giebt. Wenn dleſes bedobachtet 
M, fo faor ein Jeder an, was er in feiner Karte 
Brei s oder vierfach erbiidt; und werden Die 3 Dreien 
matt drei Marquen, die vier Dreien aber. mit vier 
Marquen angelegt. Dieſes gekbichet, wenn man 

‚Ne Margien von einer Eeite jur andern yähier, 
Für alles andere dreifache wird. eine Mardue, für 
alles vlerſache aber 2 marquirt. Wer die Vorhand 
oder dab Ansſpielen nicht hat,“ darf feine 3 Dreien, 
Zweien und Aß erft nachher, wenn zu dem zweiten 

Stiche ausgefpieit IR, anſagen. 

Der, voriher drei Steben auſagt, gewinnt 
eine Partie, melde er und fein Mitſpieler an dem 
Marquirbrertchen oder fogehannıen Kamme anbrecden, 
und zugleich eint Marke antegen. Erfeeinen ale 
4 Eieben, fo gelten fie giwar nur eine Vartie , aber 
do zwei Marquen. Neurtiich säßt man drei ler 
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ben bios drei Marguen geitens auch geften dann 
Drei Bivei und Drei AG gleichfaus 8. 

Finden Ach in einer Sand Drei,. Zwei und Aß 
in einer Farbe, fo werden ſie bei dem andern Stiche 
des Spielers angeſagt, und 3 Marquen angelegt; 
dleſes wird eine Neapolitaine genannt, Iſt ſte 
vlerfach, naͤmlich daß der Konig dabei iſt, fo werden 
4 ‚Maranen angelegt: und ſo wiel folgende Blaäͤttez 
Dabei find, fo Yeimal wird eins weht angelegt. 

Dein Anöfpielen ift wohl zu bemerken, daß many 
wenn man eind oder jwei der Hödfen Blätter, und 
mit einigen darneben ig gleicher Warbe ein gutes 
Bpiel zu machen gedenkt, nicht Hoch ausfpielet, ſon⸗ 
Bern mon nimmt ein niedriges Blatt: Hierauf mug 
Der Spieler wohl Acht haben, und mit feinem Hödy 
Men Blatte ſtechen, und feibige Farbe wiederum nach⸗ 
bringen. Sieſes mennet mon Invitiren. Hat 
aber Dee Ausfpielee Drei, Zwei, und noch einige 
Meatter in gleicher Farbe in den Sänden, fo daß er 
- Die Karte ungefähr Abertechnen kann, fo fordert ee 
Weich Dame; er nun der Gchätfe das AB in Häns 
Den, fo wirft ee es gleich aufs erſtemal u. Dat 
der Ausſpieler die Drei und das Aß nebft no eis 
nigen Bılsrern in gleicher Fqrbe, fo versucht er mis . 
der Drei, ob die Zwel etwa unbefegs Üil, und folglich 


’ 


} 
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in 6 frei wird, wie denn auch der Dlltfeiefer ober 
Gehälfe, wenn er die Zwei Hat, ſoiche in Diefem 
Sale zugeben muß. Wenn erkeine Barhe mehr geben 
kann, fo wirft er die Biätter weg, weiche m Ju 
nichts Bienen. Da mus denn der anders wieder Ach⸗ 
tang geben, und daraus fihfiefen, dab we in diefen 
‚Barden nidyes bei ſeinem Getzälfen ſuchen, und atfe 
nit darin Änditieen fode. Gteilbergehait muß beod⸗ 
achtet werden, weiche Farbe der Miſſoleter suerik 
Wegfoerfe, als weiche er fpdann gewiß nicht ans 
geſpleit Haben win. Wer Figuten oder Biber im 
Fau der Aemonce einſchmeißt, ſtheint Rd au vom 
Spiele gleichſem 108 zu fagen. Hat me nun Peine 
Blätter mehr, womit ee fordeen oder Inbitiren Fanın, 
fo fpleft er ein Bild aus. Diefeb IR ein Kenntichen 
das nmimehre dee Andere daS Sptet nach feinet 
Karte regufiuen muß. ö 

ZA das Spiel u Ende, fo sägle fee Eompayak 
Die Points in ihrer Karte, dieſes gefibieher auf fol⸗ 
gende Art; Drei, Zwei, Köntg, Dame, uud 
Bube, heilen Figuren, und marken einen Pont 
nd. Zebes AB macht vor AD einen BDetar; umb 
ba der legte Erich ebenfans für einen Weine gerade 
wer wird, fo And in bir gamıen Karte eitf Yoines, 
denn die jiwei Figuren, Melde Acdo breiten, werden 
Für nichts gerechnet. So Hei man jede Compagnie 
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BPoints zãhlen kannp fo vlel Marquen mırdm ans 
gelsgt. Welche Spleler ihre 22 Matquen eher aid 
Die andern anlegen können, gewinnen eine Därtie, 
und Bann Die gHegenfeitige Parthey nicht über die 
Yärfte, nämmich über die Zehen, aniegen, ſo If die 
Partie doppelt gewonnen, und Werden Bwei Anger 
brochen. 

Wer bei dem Unſagen zu *. if, und mir dem 
tzo chſten Gedritten, als Drel und Zwei, zu gefchroinde 
Berausfährt, wird aid ſtrafdar angefehen, weil er dem 
Misfpieler daß Spiel zu zeitig verräth, und wenn ee: 
Diefes mit Den Neapolitaineh char, fe fchader er ſich 
feibſt, weil fi die andern gewiß hüten werdeh , die 
Farbe , in der le anyefage find, zu fpleien. Doc _ 
if diefed erianbt, wern man dad Ausfpieien oder die 
Workand Hat, und alſo mir felbiger zugleich fordern 
Tann. Wo nicht, fo geſchiehet es beim zweiten 
Seiche; verfänmet man diefe Seit, fo ik bie Unfage 
uochel, unb giit nichts. 

Bleiben bei beiden Geſellſchaften ſo wenige Man 
quen übrig, das fie ſich Heide mit denen Point 
Ginonsfagen Binnen, fo gewinnen Diejenigen Die 
Partie, welche die erfien Stiche, und In felhigen 
De erfien Points gemacht haben. Wenn Sb num 
Heide dur ein Gedrittes, oder durch Neapotitainen 
aubfagen konnen, fo gehet es mach der Wordend, 


\ 
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und darf Peiner eher etwas anfangen, als ihn, Ber 
DArdnung nad, die Weihe trift. - 

Füge es das Glück, daß zwei mit einander Epies 
fende alle Karten allein Mecheh und Die andern gie 
keinen Otich machen kännen , fo werden daduch4 Bars 
'tien gewonnen. Die Erfinder des Spiels haben dieſes 
nie dem Namen Gallata ober Calade delegt. 

Kann einer aus feiner Karte allein ein ſolches 
©piel bewerkiteuigen, fo ſchafft ee fich und feinem 
Mitſpieler einen Gewinn von acht Partien; dleſes 
wird ein Gallaton oder Caladon genannt. 

Es trift and) bisweilen zu, Daß die eine Bars 
then den andern alle Stiche bis auf einen entwendet, 
in weichem aber nur eine, oder höchſtens 1wei Fi⸗ 
guren find. Jene können alfo einen Point aus 
ifree Karte aufweiſen, deswegen ihargniten Die Ger 
winner deei Datrtien, Ein ſoſches Spiet führt dem 
Namen Stramazzet. Güde diefeß, wie bei eis 
nem Balfaton, einem alein, fo HM ein Stras 
majjeton gemacht. und es And damit ſechs Dars 
tien gewonnen. Mit der Continnation Trifert 
fpietlen, Heißer, wenn die Beroinner diejenigen 
@ointE , welche fie beim Ende einer Partie nech übers 
zäyıtg (vor dem Lodfugen vom Splete) erlangt haben, 
gu Ihrem Veſten auf die foigende Partie mir Mars 
quen anlegen dürfen, welches aber nicht Statt ins. 
den kann, wenn man mit Zurufen fpielt. 

BSebt endlich bie Gefellichaft das Spiel auf, ober 

verändern die Spieler, nach einer feftgefegten Anzahl 
von Spielen ihre Piäge, fo zähle jede Eompugnie 
Ipre Partien, und fo viel Partien einer vor dem 
andern voraus har, And gewonnen, und Die es 
winner befommen für jede Partie fo viel, als man 
beim Anfange ausgemacht hat. Da nun die Patien, 
. gehe dur Drei Sieben giüden, buch weniger 
Muähe, aber mehr Glück al3 alte andere, gewonnen 
werden, fd dat man Diefes Epiel mit Recht Tre=- 
serie bet iteit. 
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Das Commercefpiel. 





A. Erſte Art. 


1. E. konnen 10, 12 und mehrere Perſonen am 
Spiel Theil nehmen, aber unter weniget als dreien 
kann es nicht geſpielt werden. Zeder Spieler bes 
Eiamt 3 Blätter einer vollſtändigen franzöflfchen 
Karte ; links wird abgehoben und rechts herum ges 
geben. Beim Anfang des Gpield fegt jeder eins 
Marke in den Bor, 

3, Man kann auf dreifache Art getsinnen, ents 
weder duch Zählen der Points, ober durch 
einen Sequen;, ober duch ein Kunſtſtück 
(wicon), 

3. Points zählen kann man, wenn man 3 Kar⸗ 
tem in Eine? Farbe hat: Das ME gie 11, jedes 
Bin 10, jede andre Karte nach Ihren Augen. Sat 
man Ratten in verfchlednen Barden, fo zählen fie 
nichts. 


- 
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4. Sequens if, wenn man In Einer Farbe drei 
anf einander folgende Blaͤtter har, als Aß, König, 
Dame ꝛc. Der höhlre Sequens geht den niedrigern 
vor, wınn ein Sequend iſt, gilt ein Point zählen. 

Ss. Sunftlüd (tricon) it, wenn man 3 Ak, 
3 Könige ıc. hat. Das Höhere Kunſiſtück geht dem 
niedern vor. Jedes Kunſtſtück Kar den Vorzug vor 
dem Segnens, wie diefer vor den Points. Wer das 
höchſte Hat, gewinnt den Vor. 

6. Der die Karten miſcht, Heißt der Bancuier 
und Bar ben Zalon, den Mefi der Karten. Bon 
Diefem kann man Fanfen. 

7. Dee in der Vorhand wird zuerſt gefragt. 
Beibt er bei feiner Korte ſtehu, fo fagt er: ich 
paſſe, worauf fein Nachbar an der Reihe if. 
Kanfı er, fo giebt er dem Banquier eine feiner 
Karten, bie unter den Talon kommt, und empfängt 
Yafür eine audre. Der Banquier erhält dafür eine 
Marte. Noch kann eine pweite, dritte Karte ges 
Laufe werden. 

8. Dder er Laufe nicht, fondern ee tauſcht 
mit dem Nachbar zue echten, der mit ihm tanfchen 
wid, Dur ie Kaufen und Taͤuſchen ſucht er ente 
weder ein Kunfiküd , oder einen Gequend, oder doch 
Drei Biärter in Einer Farbe zu bekommen. So mie 
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er feinen Zweck erreihe Hat, legt er feine Karte 
anf, ohne zu warten, bis die andern ige Spiel ges 
macht gaben. Hat er aber nicht geradezu drei. AG, 
fo macht jeder der Reihe nad feinen Kauf oder 
Tanſch. Oder: man kann beſtimmen, daß die ans 
dern mit dem zufrieden feyn müfen, was fie haben, 
fobald einer in der Borhand feine Karte auflegen 
Tann. 

9. Haben alle ihhr Spiel gemacht, fo macht 
auch dee Banquier das feinige. Für die Karte vom 
Talon bezahlt er nichts, Boch kann ee auch tanfıhen. 
Gewinne ee, fo bekommt er von jedem Mitfplelens 
den eine Marke, noch aubet dem Bor. Hat er mit 
einem. ©pieler glelde Karten, fo gewinnt er den 
Hot. Dagegen muß er dem Getwinnenden eine Marke 
berahien, und wenn er zählen kann, oder einen 
Sequens oder Kunſtſtück Gar, ohne ıu gewinnen, 
muß er an jeden Mitſpleler eine Marke zahlen. 


B. Zweite Are. 


Dan kann dies Gpiet auch ohne Banquier fpies 
fen. Ban made anf dem Eifch einen Kreis mie 
Kreide und jeder Gpielee zieht einen Strich nach 
feinen Pia. Dann wird der Por gefegt; jeder 
Spieler erhält eben fo 3 Karten und eben fo die 
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werben auf den Zifch gelegt. Der Rartengeber HILL 
die drei Zifetfarten dem, der die Vorhand Kat, offen 
Bin. Diefer wählt aus ihnen, was et will und legt 

dafür eben ſo viel Karten von den feinigen ab. Ge 
giedt er fie feinem Nachbar u.f.w. JR das Spiel 
Herum , ſo legt jeder feine Karte auf, und wer die 
wenisfien hat, ber befommt einen Strich, dauer 
durd feinen Kreidenfirih. Sodatin wird aufs neue 
gesehen , und alles eben fo wiederholt: wer jetze die 
wentgfien Hat, bekommt einen Gteih. Wer drei 
©triche har, iR todt: d. d. er ſpielt nie meht 
mit. Ber zulegt übrig bleibt, dee gewinnt den Bor, 
su Dem bei jeder Tour zugefegt wird, Kein Spieler 
darf den Kalon durchblättern. Es ſtehzt jedem frei, 
alle drei Zifchkarten auf einmal aufzunehmen, allein 
ee darf dann nichs weiter tauſchen; feine Karten 
werden dann gm Kifchkarten. Died Spiel ſchickt ſich 
für eine fröhliche Geſeuſchaft, die Ab ohne Kopf 
brechen unterhalten wii. 


EEE ESS en ‘ 








X. 
Das 
Alliancefpiel, 





Alliance 


Neon erfundenes Spiel. 


EEE TEE 


1. Man ſpielt Alliance mie einer vollſtändigen frans 
zöffchen Karte unter vier Perſonen: jede erhält zwölf 
Blaͤtter, und vier werden auf den Tifch gelegt, fo 
daß drei verdeckt liegen und das eine ofen. Die 
Sarbe ded offen liegenden Blattes ift die Farbe des 
Splels. 

2. Die Karte wird rechts herum gegeben: ein 
Spieler glebt.nach dem andern, 

3. Die Figuren in diefem Spiele find König, 
Dame, Bube und Fahne. Legtere if In den vos 
then Garden die Nenn, In den ſchwarzen die Drei; 
während des Spiels gelten die Fahnen nice mehr 
als neun oder drei, 

4. Dir Zweck des Epiet if, die meiſten Stiche 
. und In denfeisen fo viel Figuren ats möglich in deu 
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Garke, im weſcher geipielt wird, zu befommen. 
Nice die Figuren sählen, die man Kat, fondern 
De, die man In feine Stiche being, Die Fahne 
gie 4, der Bube 3, die Dame a und ber König 
ı Marke. 

5, Sieben Stiche gewinnen dad Spiel. ind 
anf beiden Parthelen die Stiche gleich, fo emtfcheiden 
die Figuren den Gewinn. Wer im feinen Stichen 
Die Fahne dar, if der Gewinner. Liege Me unter 
den drei verdeckten Karten, fo gewinnen die meiſten 
Points in den Figuren. 

6. Man kann Odiance, Caroͤe oder Solo fpier 
im. Ber die Dorband hat, kaun paſſen, oder 
Solo ankändigen, oder um Erianbuiß fragen. Paßt 
er, fo if die Reihe an den folgenden: Eündigt er 
©ols an, fo kann ein anderer eines in Eopienr ſpie⸗ 
in wollen, mofern der erſte wide ſetbſt Eoniene 
fpiete. Ftagt er um Erlanubniß, fo fordert er ents 
weder einen König zur Alliance auf, oder er fpielt 
Care. Im erflieren Tale kaun ein andrer dad 
Solel in Coulenr nehmen, wenn ber erfie nicht in 
Couleur fragt. — 

7. Carée ik, wenn der Spieler eine der her 
deckten Karten aufſchlägt und nun in dee Barbe dei 
aufgeſchlagenen Blatts pie, Er bar das Mech, 
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Aue liegende Blätter anzunehmen und andee dafür 
abzulegen. Asbdann ruft er einen König zur Als 
lance an. ' 

8. Bei Auiance tele Ach das Spiel in zwei 
SHartheien: zwei Spieler wider mei. Der angerus 
fene König zeige ih nme dann, wenn der Spieler 
ihn anfpiele, oder wenn er einen Stich zu machen 
gedenkt. Liegt der angerufene König unter den drei 
verdeckten Biätteen, fo iR der Alllirter, Der das 
höchſte Blatt in dee Farbe des angerufenen Königs 
bat, 

9. Im der Farbe, in der gefpiele wird, ſticht 
das Aß den König; in den andern drei Farben gilt 
e3 hinter dem Buben. Die Fahne Alche nur in Is 
vem Werth und zäͤhlt dor) In den Stichen am höch⸗ 
ſten; die Spieler müſſen alfo fen, Fe in ihre 
Stiche zu bekommen. _ 

10. Wenn alle vier gepaßt haben, fo ſpielt der 


Earee, der die Vorhand hat. Allein dies Earde. 


wird nur einfach, wie Alliance, bezahlt. Außerdem 
sit Earee doppelt, wie Solo. In Conlenr wird 
alles doppeit beyabit, 

ı1. Die erfien ſechs Stiche ,„ die vier Bilder der 
fpleienden Farbe in einer Hand, oder auch nur Drei 
anf einander foigende, ferner Tout, wenn alle Otiche 
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. 
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von den Gpielern gemachte werden, And honneurs, 
Die 7, 2 und 4 Marken gelten. Wer des Soiel 
verliert, bekomme auch Feine Honneurs bejaht. 

12. Ber Solo ſpielt, gegen dem fpielen die deei 
andern gemeinſchaftiich. Glaubt aber einer, das 
Gegenfpiel allein gu haben, fo fagt er Hesistanıe! 
und bezahlt dem Golopieler doppelt, wenn er ver 
tert, erhält aber das doppelte, Wenn der Gois 
fplefee verliert. ind die Seiche gieich, fo iM ber 
Gewinnende, wer die Fahne bat. SM diefe nicht 
im Spiel oder in den Händen eines Neutralen, fo 
bezahlen der Goiofptelee und der Kefilene on die 
Neutraten 2 oder 4 Marken. 
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1. Das Phareſpiel. 


nn eine Gefeufchaft ſich vereinigt Pharo w 
Pielen, fo ik zunaͤchſt erforderlich, dab einer davon 
Banke macht, das Heißt, er fegt eine beflimmte 
Summe Geldes, die von allen Pointeure genommen 
werden Bann. In dee Regel pflegt er diefe Sunıma 
zu benennen, und zeigt an, ob das Game wit 
einmes gehalten werden, oder wie flark der höchſte 
Point fepn Aaıf; geſchiehet dier6 aber. nicht, oden 
-gemmt einer fpärer zu der Geſellichaft, ais das Spiel 
begonnen, hat, fo if es die Gache des Bpielenden, 
fh davon zu unterrichten, weil dev Banquier nicht 
verafllchtet IR, mehr au bezahlen, ald die Banfe ent⸗ 
hält, weng auch die Säge dee Spieienden mehr, als 
Diefe detragen. Wenn dies nun in Drönung IR, ſo 

B 
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bekommt der Banquler ein gewöhnliches pie Kar 
un ans sa Blättern befichend,, Die Pointeurs oder 
Die gegen die Bauke fpielendben Perfonen aber Jeder 
ı8 Karten , nämlich von 1 biß 10 mud Die 3 Bilder. 
Der Hanquler miſcht die Karten, 1ä6t einen ber 
@pielenden abheben, und Warter nun, bis ein jeder 
feinen Gay gemacht Bat, das heißt, Die Beimeurs 
wählen ans den 13 Karten, eine oder mehrere, Segen 
fe ofen auf den Tiſch, und befegen fie mit einee 
Keilebigen Summe. Nun zieht der Banquier, nach⸗ 
Dem er zuvor die unterfte Karte, weiche weder ges 
winnt noch verliert, gejeigt Hat, von dem Gpiel Karı 
‚un, das er verbedt in der Hand hält, von oben 2 
Derfeiben ab, und legt fie offen anf den Tiſch Hm. 
Bon diefen 2 Karten geminnt die erfie der Banquier, 
Ste ate die Pointeurs. Für die von den Pointents 
gewonnene Karte Eann man fi entiweder den Ca 
aleich auszahlen laffen, oder man ſucht demſenen 
Doppelt oder dreifach zu gewinnen. Dies gefchieht 
auf folgende Art: man läßt den Bag fliehen, und 
beugt In dieſe oder eine andere Karte, auerüber 
nach innen zu, "ein Dürer, in dieſelbe; im erflern 
alle erfätt man, wenn die Karte wieder gewinnt, 
den Gag doppelt, und wenn fie verllert, bezahhtt 
man nichts; Im zweiten Gall erhält man den Gag 
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beim Gewinnen dreifach, Heim Berkleren aber gehört 
Der Sog dem Banquier. Die erfie Urt su biegen, 
heift Lappe, die zweite Paroliz Has man ein 
Lappe gewonnen , fo kann man ein doppeites Lappe 
machen, indem man die Karte auf der andern Gelse 
auf Die vorbefchtiebene Art biegt, nud erhält altbann, 
im gewinnenden Bat, den Gag vierfach. Hat man 
ein Barsli gewonnen, fo kann man eine Eise Lana 
biegen, wenn man u Dem De, Die andere Geite 
der Karte noch quer über mach inwendig zu einkwelſet. 
Gewinnet diefe Karte, fo erhältst man ben Bag feches 
fach, verstert fie, fo verkkert man hiebei ſowohl ats 
bei Dem doppelten Lappe nur den Gag. Vom Girs 
Lara kann man ein Donse Lava blegen, indem man 
He Karten bioß in die quere fegt, und echält alb⸗ 
dann deu Gag zwötffach. Von Paroli if auch gleich 
Cept Lava gu belegen, wenn man = Ohren in ber 
Karte biegt, und dadurch deu Bag ſiebenmal 9% 
winner , im vegiierenden Fall gehet aber Bierbei Deu 
Gag verloren. Hat man nun douze lava gewonnen, 
fo tan man vingt quatre lava biegen u. f. m. 

Den Sag, weiten man machen wii, kann man 
auf verfchtedene Art bauichnen, uud es IR nöshie, 
dierauf genen zu menden, weil dee Bauquior bioo 
Darauf ſiehet, wie dieſelbe markite if, 
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Was auf und vor ber Karte ficher, bedentet deu 
aamen Gap. WEIN man benielben halb beteichnen, 
0 ſege man ihn vorne anter die Karte, daß er mie 
ie Hälfte hervorfiehet. Ein Viertel Des Sates man 
act Ach in derſeben Art, - unter der Ecke der Karte; 
fo taun man entweder die Hälfte Des Sates sich 
dahlen, Oder man bieſt sum Wortbeil des Bananiers 
Die andere Karte quer über auswendig su , veriieree 

‚ Die auch, fo schört alsdaun der ganze Gag dem 
Bangnier, gewinnt fie, fo it dieſelbe geborgen nal 
serieter mie Dem Gag, 

Die Summe einer ſchon befegten Karte erhägen, 
gest Maut n egmen, und wird dadurch bezeich⸗ 
wet, dab man gegen Die offen lisgende noch eime 
derdeckte Karte legt, und auf dieſe den einen Sag 
markiet. 

SR die Taille gesudigt, fo ſtehht es jedem Gpie 
lenden foren, nachsufehen, ob anf beiden Geiten agb 
gieich viel Karten liegen; findet ſich Hierbei eine Uns 
richtiakeit, fo nennt man Died Fausse taille, und 
der Bangquier muß ale Kurten als gewonnen aufs 
sabien. Verdeckte Karten fpielt man gewöhnlich nur 
dann, wenn man einiges Mitranen gegen das ehrliche 
Spiel des Bangnierd best. Bar eine Karte gewonuen 
ober verloren, fo maß man fie aicht eher weguehmen. 
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oder anders markiten, bis ſich der Bauquier von 
Der Nichtigkeit aberzeugt hat. Wenn man eine Karte 
beſetzt Hat, und win den Satz zurucknehmen, ober 
ſtatt diefem einen andern fegen, ſo kann folches nur 
mie Erlaubniß des Banquiers geichehen. Iſt die 
WBante von Medeutung, oder ſind viele Noinefurs 
vorhanden, fo hat der Banguier gewöhnkch noch 
einen oder mehrere Berfonen ,. die ihm affifliren, das 
Geld einnehmen und auszahlen, und diefe beißen 
Sroupiers. Ballen beym Abzletzen anf beiden 
Geiten sielhe Karten, fo Hat der Banquier die 
Hälfte des Satzes zewonnen ; dieſe kaun man ent⸗ 
weder altich zahlen, oder man rathhet, od die erfte 
Karte des uächften Abzuges roch oder ſchwarz ſeyn 
werde, hat man ed getroffen, fo berzahtt man nichtE, 
im Gegenteil verllert man "den ganzen Sog, auch 
kann man Bei dleſem Wale eine Tarte in dee Länge 
nach inwendig zu biegen, wand retiriet alsdann mit 
Dem Gag, wenn (ie gewinnt, oder zahlt kin ganı 
ons, wenn fie verliert, 
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2 
Die verratbenen Pharofpieler. 


% 





. Bereögereien des Banguitrk. 


Unter alten Hararbſpielen iR Beined für den Ban 
quier fo gänfig, und für den Delntenz fo nachtheilis 
«6 das Pharo. Gion Ber tägliche glänzende Aufı 
wand, dem oim ſoicher Menkd in großen Otädeen 
macht, feine undeheme Berſchwendung gäbe eimen 
Natangtichen Derweil Hirewon, Könnte er nicht mach 
nAder gefäher werden. Der Borthell des Banauierd 
Ner den Wolntene IR 25: Pro —, ohne Die Unfings 
heit des Ingteen in Unfbtag ın Srinnen, weiche ſich 
eden fo gewiß als underechenbart verstafet. Im Ber 
A verboppett der Bolnteur fein Soid, wm Dei, 
Weriorne wieder 1m gewinmen, und vertiert alles; 
im Sl mäßige er 06, um das Gewonnene nicht 
wieder gm verlieren; fein Berinft und Gewinn kom⸗ 
men mirhin nie ind Gleichgewicht. Der Banaaler, 
als leidendes Weſen, bleibt fidy immer gieich: er 
geminne im Giuck nd BA bir Zaghaftigkelt dee 
Spieler In einem Wugenbiid wieder, was er in ei 
ver Meipe von ungtädiihhen Epielen verlor. Und 
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lerzu rechne man nun noch itzre unzähligen Betrü⸗ 
gereien, ihre ſchlauen Künfte im Miſchen, Einſtecken 
der Karten, im Atrangiren der Sequenzen a. ſ. w. 


Hat der Banquier feine Karten auf Geguensen 
eingerichtet, fo ſchlaͤgt bald eine inteemittirende 
Karte, bald eine Doublette auf. Die erfie if 
eine Karte, weiche mwechfeiswelfe verliert und ges 
winnt; giebt der Banquier intermittirende Karten, 
fo müffen Vie Parolis auf einer Karte die bon ges 
wonnen hat, nothiwendigerwelfe verlieren. Doubs 
fette heißt eine Karte, weiche, nachdem fie verioren 
hat, unmittelbar darauf gewinnt. ' Wird diefe Karte 
pilirt, fo muß der Banquier das auf diefe Karte 
gefegte Geld gewinnen. i 


Um intermitticende Karten zu — legt der 
Banquier die Karten ſolgendergeſtalt: AB, zwei, zwei 
AR, drei vier, vler drei m. (. w. Man mag vie 
Karten mifchen, wie man wii, fo wird immer 
eine Karte gewinnen und eine beriieren und umges 
kehrt. Bil man Doubterten haben, fo legt 
man ie vier Aß, die vier Könige, die vier Damen 
n. ſ. w. sufommen, wmifcher bie Karten, und man 
kann in der Taille wenigſtens auf vier oder fünf 
Donbletten zechnen. 
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Das ſalſche Miſchen belleht in der Künk die 
Karten nicht zu miſchen, und Doch zu fcheinen, als 
wenn nıan fie miſchte. Man wirft die Karten auf 
den Tiſch und nimmt fie wieder auf, obme Re zu 
vermifchen:; Man wirft fie nämtich übereck von der 
£infen jur Merten, und von der Rechten sur Linken, 
dergeſtalt, daß die Bpige der zweiten Karte Immer 
anf der erfien liegt, die Spitze der zweiten auf der 
dritten u. f. w., fo daB beim Aufnehtgen desfeiben 

‚ Iebe In Ihrer alten Lage bleibt. | 

Das Miſchen & la Parisienne beſteht in ber 
Geſchickuichkeit, die Karten mit der linken Oand 
swifden dem Daumen und bem Zeigefinger, in eine 
fücherartige Geflatt zu faſſen, und die andern mit 
der rechten Hand hinein zu ſchieben, dab es fcheint, 
als wenn man fie mifchte. 

Dad Mifhen & la Grecque IR feine. Man 
nimmt etwa den vierten Theil des Kartenſpieis füchers 
förmig in der Iinfen Hand, fo daß der Daumen 
oben und dee Micteifinger unten liege, Die Karten 
werden zwiſchen Biefen beiden Bingern ſtark zuſam⸗ 
mengedruckt. Um die andern zu miſchen, Miet man 
Diefelden in die Gpige, dergeſtatt, daß ale unten 
und keine oben kommt. Indem man fo die Karten 
in einander Nößt, sähe man ſich aus dee echten Im 
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Die‘ Line und aus dieſer in die Mache paſſiren. 
Dias Kartenſpiel iA nun eben fo, als wenn blos 
abgehoben wäre. 

Der Bananier Hat gewöhnlich einen Lockdogel als 
Bointene In feinem Soid, den er su feinen Berrüs 
sereien auf mancheriei Weiſe gebraucht. WIE er 
3. B. daß die Taille mit einer gewiſſen Karte ans 
fange, fa fchneüt er die Karten, fo daß zwiſchen 
Dee Karte, melde die Talle anfangen fol, uud 
Den übrigen Karten ein konverer Zwiſchenraum bleibt, 
Man Heiße dieſes eine Brücke machen; der abge⸗ 
richtete Spleßgeſele, dem er die Karten sum Abbe: 
ben vorliegt, verfehlt felten feinen Griff, und damit 
Die üsrigen Pointenrs nichtE merken, fo führt des 


Abheber in eben dem Augenblick feine Sand anf die 


Karten, in weicher der Banquier fie zurückjieht. Um 
verfihert zu ſeyn, daß das Abheben getroffen mors 
den , markitt der Banquier die Karten, welche vers 
steren foßen, mie den feinfien Nadelſtichen; finder 
fih nun dee Erich auf der erfien Karte, fo war 
das Abheben getroffen ; it dieſes Hingegen nicht, fo 
fegt ee mit einer fchnellen Wendung der beiden Hände, 
oder auch durch eine hatbe Weite mit der Einen 
Hand die abgehohenen Karten ſo wieder anf, wie 
Re warm. 


a6 ä 

Win der Manguier Leine Brüde machen, fa 
bringe er in das Spiel eine Karte, die breiter als 
Die andern If, nud die gerade auf der Karte lege, 
weiche die Taille anfangen fol. Es fädt attdanı 
feinem Gehülfen nicht fchiver, Die breite Karte beim 
Anheben jedesmal su treffen. 


Defterd führe dee Banquier feine Induſtrie ohne 
Gehäifen aus. Er bat ein vierediges Blech, weiches 
beinage fo lang und fo breit als feine Karte if. 
Auf eine Geite legt er die Karten, weiche gewin: 
' nen, und auf die andere die, welche verlieren fol 
ten. Die Lepteen legt er anf fein Blech und ber 
ſchneidet le ungefähr um eine halbe Linie. Hierauf 
being er fein Epiel in Orbaung d. . er legt ims 
mer eine gewinnende nach einer veriierenden. ige 
er an der Banke, fo läßt er die Karten abheben, 
ed fey von wem eb wolle, und er iſt fiber, daß die 
unterfie von den abgehobenen Karten , jedesmal eine 
gewinnende iſt, denn diefe And breiter; Die erke iR 
baher eine der Berchnittenen, and in Diefer Ordumg 
IR nun das ganze Gpiel. 

An manden Drten wird Gäufg mit fransäfis 


fen Darotis geſpieit, d. h. wenn man darauf 
fegt, daB eine Katie zweimal Hinter einander gewin⸗ 
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nen ſol. Um dieſe Varolls zu gewinnen, arrangirt 
der Bananier feine Karten folgendergeſtalt: 


Berllerende, Gewinnende. 


1 und 9 3 und 8 
4 Aß Ss = 3 
7 — König Babe — Pube 
— Bube 7 — 10 
King — 6 4 — Dame 
Bube — 8 Din — $ 
Aß 10 Sing — Aß 
6 — Dam 8 — 9 
8 — 5 10 — 7 
Dame — 2 9 — 4 
8 — 4 6 — 3 
8 — 8 2 a 6 
10 — 7 1 — König 


Man fiehe, daß In einer ſolchen Taille, wo Feine 
von den 13 Katten zweimal gewinnt ohne dazwiſchen 
Au verſſeren, alle Manzöflihe einfache Parolis verlor 
um werden müfen. 


Unf eine ähnhche Art verfahren die Banquiers 
gegen die Martingaleurs dv» ſolche Epieler, 
weiche den Gag, die Karte mag verloren oder ges 


* 
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wennen Haben, immer verboppein. Sie arrangieen 
igre Karte nach der Spietart der Pointenes; ſpieten 
fe anf eine verlierende Karte, fe wird die Taille 
auf folgende Urt gegeben : 


Berllevende. Gewinnende. 


König und MM so un 8 
4 — 2 5 — 3 
König — $ 4 — 9 
8 — 2 8 — 3 
u⸗ß — 8— vr — u 
Dim — Dame 5 — af— 
3 — Brbe 10 — 10 
Bube — Dame su — 7 
Ki 4 7 — 6 
. 8 d — 2 
os = 9 Be — Babe 
6 — 8 6 — 9— 
Dame — 9 2 — 4 


Ueserdaupt wacht man in eine Taille mehrere 
Quarteten, d. 8. Karten, welche viermal verlleren, 
ferner intermittirende Karten, für die andern Poin⸗ 
teures. Mit diefen Quarteten wird es gewöhntich 
aewagt, weil die Pointenes gewinnende Karten, fels 
sen mehr als viermal doubliten. — 
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a⸗wella, wenn (dem Biel harlotem worden, 


wiederholt der Banquier diefeibe Taille, und zichtet 
es fo ein, daB die Sequenzen nun in der entgegens 
gefegten Ordnung folgen. Er nimmt 3. B. feine ger 
winnenden Karten, miſcht fie a la parisienne oder 
à la grecque, legt dann die übrigen Karten darauf, 
wirft die ganze Karte auf den Tiſch, miſcht fie & 1a 
parisienne, läßt abheben, und er wird in der 
Kalle, die er giebt, chen Die geiwinnenden und pers 


lierenden Karten haben, fo daß deg Martingaleur, 


wenn er von neuens die Karte, weiche in der voris 
gen Taille viermal verlor, fortfpielt, zedesmal verlies 
ren muß, weis nun die Folge der Karten eben fa 
sädwärts geht, wie fie in ber vorigen Zaille vor⸗ 
wärts sing. 


Die feinfte und ſchwerſte Berrügerei im Phars 
if uniltelsig, das Karten unterſtecken, won 
aBesdings eine lange Uebunq erfordert wird. Gicht 
ein Banquier voraus, diefe Operation machen zu 
müffen, fo artangire er feine Karten dergeſtalt, dab 
er die Folge der Karten vonkommen im Gedächrniß 
dat, oder bezeichnet‘ feine Karten an den beiden 
fhräg Überfiehenden Ecken mit eben der Farbe, womit 
der Rüden der Karten verfehen If, hierauf glätter 
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er mit einem effenbeinernen oder gläfruen Watzanefs 
fer die Ecken und die Witte feiner Karten, um fie 
glatter und geläufiger su machen. Da er num ae 
Karten kat, fo Weiß er immer, welche von dem 

foigenden Karten gewinnt, nad weiche verliert. 

Kommt eine die verlleer und er win Re caſtecken, 

fo Neht er mit dem Daumen der linken Sand Vie 
erfte Karte ein wenig zurück, und ie eben dem Bm 
genbilc® ergreift er mit dem ein Wenig gebogenen 
rechten Daumen die zweite Karte, ed Rp mit ber 
Spite oder dee Mitte, sicht Re ein wenig Herman, 
daß fie der erfie Finger fallen Bann, und sleße file 
ſchnel heraus. Der Tinte Daumen ftöße zu gleicher 
Zeit die erfte Karte zurück, und auf diefe Art wird 

anftart der geroinnenden eine verlierende Karte aufs 
gefchiagen. Hierbei merke man noch, daB ein folcher.. 
Bannier die Lichter fo fleit, daB der Scharen auf 

das Epiei fälle, weldyes er ın der Hand Kat, um 

fi) feine Operation nody mehr zu erleichtern, find 

ihm zwei Spießyefeien zu beiden eisen, weiche 

in noch mehr beſchatten; Überdie hat er auf fer 

nem Schooß ein angefenchtetes Schnupftuch liegen, 

um feinen Daunten buch etwas Anfeuchten jur 

Sache geſchlckter zu machen. Man Hat dieſe Runft 

fo meit getrieben $ dab einige Me Karte mit Einer 
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Sand einzuſtecken verſlehen. Sie haben dab Spiel 
Karten in der rechten Sand umgekehrt, die Binger 
Diefer Hand ſchieben die oberſte Karte Kervor , welche 
der Daumen am Rande surücdhäft. Eben diefe Fin: 
ger ziehen die zweite Karte heraus, und halten die 
übrigen Karten zurück, Indem le fich zwiſchen der 
zivelten und dritten Karte befinden. Dieſe zteite, 
weiche unter den übrigen feflgehaltenen Karten afleln 
frei und 108 in, gebt in dem Augenblick hervor, 
wenn es der Vanquier will. Um hierbei keine Ver⸗ 
legenheit merken zu laſſen, und die Sache deſto 
leichter in bewerkſtelligen, nimmt dee Banquier Tas 
bad oder teinige feine Nafe u. ſ. w. * 


Das feine Gefüht mit den Singern iR eine Haupt⸗ 
ſache. Ehemals Hatte man die Gewohnheit, den 
Daumen abzuziehen, d. h. man fchabte mir 
einem Federmeſſer oder Bimflein den unteren Theil 
des erſten Gliedes des finfen Daums, bis auf die 
innere Haut, oder bis auf dad Leben. Mit einem 
bioßen, fanften Drud anf die Karten unterfchied 
man, ob ein Bild oder ein AB kommt. Da man aber 
diefe Operation Öfterd wiederholen mußte, fo ward 
die Haut endlich ſchwielig und das Gefühl verlor 
Ach ganı. Man IN daher wieder zu einer natärlichen 
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Hahtfaitur urüdgelehrt, pAent die Hände forgfätrig 
mit Yomaden, uud bringt es durch Acte mad lange 
Uebung zu jeuem Grade von feinem Gefühl, dag 
man alle Karten unterfheider, wobei Ar ſich öfters 
darch ünfliche angebrachte Abzeichen, die iäte bes 
ſondere eigene Erfindung Mind, und die dem ſchärfe 
fen Unge des Wolntenrs entgehen, zu Hülfe kom 
men. r 


Die Berrügereien Bes Doinfenrs. 


Ein Itallener gewann meötere taufend Dufaten 
durch fosgende Erfindung Er ſchnitt das As von 
Trefle ans, brachte es anf Tree 2 gerade in die 
“Mirte. Vorher rieb er diefen Filet wir bitteen Men: 
dein, und färbte den Ausſchnitt mie einem fchr 
feinen Pulver oder Stand, Diefer wird von einer 
Art Schwamm, HDirfhbrumit genannt, erhalten, 
and dat die Eigenſchaft, daß, er fich apwifchen läßt, 
ohne die mindefle Spur zurück u laſſen. Spieite 
nun der Staliener 5. B. hundert Dulaten auf eine 
Sechs, die er mir diefem Staub derangirt Gatte, fa 
mußte, wenn er verlieren folte, Die Sechs, Die 
Slieben und die Achte Hinter einander verlieren. Denn, 
da er nur eine verborgene Karte fpieite, fo fireifte 

er, 
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er, wenn die Gechs gewann , auf dem Teppich Hin, 
um das Fünfttiche Auge auszuloͤſchen, war es eine 
Sleben, Die gewann, fo verwiſchte er auf dieſe 
Ars das untere künſtliche Auge u. ſ. w. 


» 


Bo ber Banquiee dad Eonvercpointiren 
gefistter „ finder noch foigende LiR ſtatt. Dan tiger 
mir einem NAadlemeſſer von den Sechſen das witteifte 
Seiten » Ange, und bei den Deeien dad Eine oberfte 
oder unterfle Auge aus, und. glätter eö wleder. Bes 
teüger laſſen ſich wohl bei den Kartenfgbrikanten 
dergleichen Karten machen, weiches Selm Iunminizen 
mit der Patrone durch Bededung eined Auges tele 
bewerkfieiger wird. Der Dointene kann nun nach 
Belieben aus der Sechs geſchwind eine Bier und bee 
Drei ein AB. machen, Son das Begrere geſchehen, 
fo Hält ee den Danmen über das oberſte Auge; fol 
es eine Drei ſeyn, fo Hält er den Daumen über den 
Ranm ded fehlenden Auges, Bei der Oeché Hält er 
den Daumen über das mittelſte Auge auf der Weide, 
wo Drei fiefen, und man fleht nar Vier; eine 
Gechſe vorruſtellen, liegt dee Daumen’ an der Stelle, 
wo ein Ange fehlt. 


Bel dem Convertpointiren ‚gehe es auch an, daß 
Die Karte, weiche man fpielte, Heimiich weggenom⸗ 
€ 
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men, und an deren Stelle eine andere, die gewinng 
hingelegt wird. 

Bekanntiich muß der Vanquier, wenn Die Kar⸗ 
ten feiner Taille yntichtig geweſen oder zu wenig 
And, ohne Widerrede alles bezahlen, was gelegt iſt. 

Um Die Caille ded Banquiers anrichtig in mas 
chen, bebieneg fi betrigeriſche Spieler folgenber 
BRistel, Der Pointeur, welcher abgeht, Kat feinen 
Zeigefinger : mit etwas Leim beſteichen, beräßet dar 
mit die obere Karte, und verurſacht dadurch, daß 
die unterfie der anfgefegten Karten baranf kiebt. 
Mäbceend das dieſer Ab davon ſchleicht, füprt ein 
anderer, der genaue Achtung giebt, wenn Die zu 
faumengeleimte Tarte gezegen wird, den Streich aus, 
fegt eine Hohe Summe und der Banauier muß fie 
bezahlen, ob ee sid) den [Betrug des entwichenen 
Abhebers nun eutdeckt. 

Huf eine andere Art, nimmt der Lbheber Die 
oberſte Karte ſchnel weg, verbirgt fie unter feine 
Karten und ſteckt fie nachher einem andern heimlich 
sa, welcher fie zu den Füßen des Banquiers anf 
die Erde wirft. Iſt die Karte ſchon dreimas berams, 
fo fegt man nun af fein Geld anf die »ierte, die 
niche verlieren kann, meit fie im Epiei fehlt, Um 
Ende Hat ber Banguier nur eine Karte in der Hank, 
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wen entdeckt Ale auf der Erde — giebt dem Ban⸗ 
quier ſchuld, das er Re Habe fallen laſſen, und fors 
dert die geſetzte Summe, weiche er auch bezahlen 
musß. 

Noch anf eine dritte Art macht man dem Ban⸗ 
quier eine falfche Tallle, vermittelſt einer Piece von 
Haptergeid. Der Pointene hat eine Karte in feiner 
Dand, die der vor dem Vanquier Legenden völlig 
gleich if. Er verbirgt fie unter dem Papiergeld und 
indem der Banquler befchäftige IE auszuzahlen, wirft 
er das Papier und mit demfelben zugleich die vers 
fleckte Karte auf die Karsten des Vanquier hin, mit 
dem Erfuchen, ihm das Bilder auszuwechſein. Nun 
führer diefer oder eln anderer Pointeur fort zu ſole⸗ 
ten und fege Hohe Summen. Berliert er, fo redet 
er den Banquier an, daß feine Taille nnrichtig fen, 
daß er zwei Karten gezogen Habe; es wird nachge⸗ 
zähle, man finder die Befchufdigung gegründer uud 
der Banquier muß bezahlen, Go verfießen geſchickte 
Betrager in eben dem Augenblick, wo fie abheben, 
mehrere Karten ans Ihrer Hand auf die Abgehobenen 
fanden zu laffen, entfernen ſich darauf foglelch, und 
laſſen ihre Spleßgeſellen gewinnen. 

Eine andere Betrügerei mit Papiergeld wird auf 
folgende Are bewerkſteuiget. Der Pointenr Age ip 

€ a 
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einiger Entfernung von dem Banquier. Er fe Pur 
piergeid; das äußere Biller if von keiner bedeuten 
den Summe, über es umfchließt auf eine fehr ge 
ſchickte Art noch andere Villerd von Hoden Exmemen, 
daß der Banquier nicht das mindeſte davon gewahr 
wird. Vexliert er, fo taufcht er es in dem Angens 
bild gegen ein anderes nn, das einen weit getiy 
sern Werth Yat, 

Es giebe Dointenrs, die eine fo dreifte Erime 
haben, Parolis su machen, ehe Ihre Karte gefallen 
iſt. Um dieſes su bewerkflekigen, fniden fle bie 
Karte ein, damit ſie fich leicht biegt, legen einige 
Thaler auf die Epige der Karte, damit fie einiges 
maßen feflliege. Dee Banquier darf nur die Augen 
einmal wegwenden, oder Re nicht auf den Pointene 
gerichtet haben, fo IR ein leichter Stoß mit bım 
Binger hinreichend das Paroli zu machen, 


Außer dem feinen Gefäht it dad fharfe Auge 
der zweite Hanptfinn, vermitteift deſſen die Pharo⸗ 
ſpieler ihhre Verrügereien ausführen. Es giebt Spieler, 
die ſchon beim zweiten Mal die ganze Karte kennen, 
Die vom Vanquier markirten Karten herausfinden 
und denfeisen Aberiiften. 
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Man mache verborgene Säge, Indem man 
eine Karte ſpaltet und etwa einen Doppelten Louisd’or 
in diefe Spaite bringt. Darauf befege man die Karte 
wie grober Silbermünge , Thalern rc. Gewinnt man, 
fo faäͤut, indem mon die Karte wegjiehe und das 
Gold herunter mirfe, auch das Bold aus feineu 
verborgenen Aufenthalt. Andere haben eine verbors 
gene Taſche im Ermel, weiche unter den fangen 
Ermel bis an die Handwarzei reihe. Gewinnt ein 
foıder. fo nimmt er den Haufen des gefegten Bots 
des in die Hand um eb zu zählen, und während dies 
geſchiebt, role eine Partie aus der verborgenen 
Taſche dazu. Zu einem ähnlichen Zweck hat man 
Stocke wie gebogenen hohlen Kmöpfen mit Epringfes 
dern, worin für 6 bis 8 Lonisd’or Kaum iſt; Hat 
man gewonnen, fo bedient man füh des StodEnnpfs 
um den Haufen Gold und Silbergeld aus einander 
zu fharren, und man läßt unvermerft vermittelſt 
eines Drucks auf die GSpeingfeder die Deffnung aufs 
fbeingen, und den verborgenen Inhalt zu der übri⸗ 
gen Summe berauöfallen. 


Man har eine Lift erfonnen, die unterfie Karte 
beim Abheben jedesmal su gewinnen. Wenn nämlich 
der Banquler zum Abtzeben die Karte hinlegt, büde 





38 

Adı der gegenüber figende Yointene als wenn er eu 
was aufnehmen wolle, und fliegt die unterfle Karte, 
Derienige, welcher abgehoben , bat den Zeigefinger 
mir welchem fleifchfarbenen Wach& unmerkiih belegt, 
und drüde die Karten swilchen dem Daumen und 
diefem Finger feſt zufammen, fo daB die Anaki der 
abgehobenen Karten genau durch eben fo wiel Linien 
auf dem Finger abgedrüdt And. Drauf gebt er bei 
Seite , säyıe die Linien und fließt nun ob er gerade 
oder ungerade abgehoben hat; Hat er gerade abze⸗ 
oben 5. B. 12 Karten, fo If ee nun gewik, Daß 
er die 40ſte Karte, weiche der Andere gefchen Hat, 
seroinnen muß. 








XII. 
Das 
Triktrak⸗ oder Tokkategliſpiel. 


- 








Das Triktrak⸗ oder Toffateglifpiel.- 





Das Coktategliſpiel unterfcheider Ach von Teiftraf: 
oder Grande⸗Triktrak, 1) im Schlagen, 2) im 
Zählen und Marquiren, und 3) im Fortrücken oder 
Bände machen; ſonſt werden beide Epiele eineriey 
gefpielt. | 

Funfzehn Steine auf Jeder Seite von zwei vers 
fchledenen Farben, zwei Würfel, drei Marken nu 
Marquiren , und zwei Stifte, in die Löcher an ſtek⸗ 
gen, die man geiwinnt , gehören zum Triktrak. 

ÆEs fielen ſolches nur ihrer Zwei, und Die 
Spieler thun ſelbſt die Würfel in igre Becher. 

Man fängt dieſes Spiel damit an, daß jeden 
drei Pfeiler oder Haufen von Gteinen marht, Die 
man auf dad erfiere Feid oder den erſten Pfeil in 
Dem Damenbrette fegt, . 

Die ungleihen Zahlen, als Sechs Cinque, Qua⸗ 
tuor Daus, ⁊c. werden einfach oder fimpel, awei 


gleiche aber, als die beiden Gehen, Die beiden 
Dreien u. f. w. werden Doubfetten genannt. 


Es Hat au jede Doublette ihren eigenen unb 
andern Namen. Die beiden AS heißen Ambeſas, 
oder Beer; die beiden Däuſer, Double deur; die 
beiden Dreien, Terned, oder Tournee; die beiden 
Vieren, Carnes, Carmes; Die beiden Fünfen, Qui⸗ 
nes; und die beiden Sechſen, Sonnes, oder Sanne. 


Anfangs iſt es rathſam, daß man, fo wie Die 
gemworfenen Augen auf den Würfein anzeigen, 2 Stei⸗ 
ne von feinem Haufen auf die Pfeiler oder Felder 
fegt, weiche mit der Buhl auf den Wärfeln überein 
tommen , welches man abtragen nennt. Dan 
kann auch anders fpiefen, wenn man win, nur eis 
nen Stein fegen, weihes im ganzen ſpielen, 
oder miteinem gehen Heißt; eben daB geſchieht 
auch In Anſehting aler andern Zahlen, die man ges 
ben kann, wenn man im ganzen ſpiett, außer wenn 
man Sonnes, oder zwei Sechfen nd Seß Zink wirft, 
Die man notwendig vom Hauſe ausgeben oder abtras 
gen muß, well die Megeln des Spies nicht ertau⸗ 


, 


ben, daB man Tinen Grein atieln in feine Nuthecke 


oder Hude, und noch weniger in ſeines Gegenſpie⸗ 
lets feine fegen darf, 
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Es a faſt allezeit ein Vortheil für den Gpieter, 
menn.er glei) anfängt Bände zu machen, oder wel 
Steine auf ein Feld in fegen. Man fängt gleich im 
dem erfien Brette an zu binden, wo die Steine auf 
Dem Haufen fliehen: darauf geht man Hinüber in 
das andere, wo die Hude if. 

Wenn man feine Steine fegt, fo darf man nie 
mals das Feld zählen, wovon man ausgeht, man 
mag nun abtragen, oder Die ſchon abgetragnen 
©teine fegen. 

Der Menſch wird Teichtiich gelernt, wenn man 
ame in Ace nimmt, daß Die gleiche Zahl ſtets vom 
einem weißen Seide auf ein weißes, und die un⸗ 
gieiche Baht von einem welßen auf eih ſtchwarzes 
sder brauned, und fo auch von dem ſchwarzen und 
braunen auf ein weißes geht. 

Die Partie im Triktrak, fonft auch le Tour ge⸗ 
nannt, If, wenn man zwölf £öcher oder Striche 
Hat. ) Dan bemerkt fie, fo wie man fie befämmm, 
auf dem Rande oder den Leiten des Brettſpiels, 
weihe auf beiden Seiten den Feldern gegen über 











” Im Tokkategli habe ich das Spiet gewonnen, 
wenn ich mit meinen Points das Brett hinaus 
gezãhit Habe, 
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mnvbifmal gebohet ſeyn mũſen. Bekoͤmmt ſie einer 
von den Spielern binter einander, ohue daß ſein 
Mitſpieler ein einziges bekommen, fo Heiße ſolches 
eine Dartie bredouile gewinnen. Indeſſen wird fie 
nicht doppelt bezahle, außer wenn bie Spieler es 
vorher ausgemacht haben. 

Dan muß, wenn man ein Loch marquiren voif, 
swölf Points gewonnen Haben. Die Points, welche 
man gewinnt, werden mit den Marken an der Spige 
ber Pfeile oder dor den Geldern marquirt, *) ats 
zwei Points vor dem Felde bed AB, vier Points 
zwiſchen dem dritten und vierten Felde, ſechs Doints 
an des Thellungsieifte vor dem fechiien Felde, acht 
MPoints in dem andern Brette am Rande, schn Points 
or dem zehnten Zelde, oder nicht welt von der 
Endteile. Wenn man zwoͤlf Points hat, welche ein 
Loch, einen Streich, eine Ampie Partie, oder auch 
eine doppelte malen, fo werden fie mit dem Stifte 
anf der Leiste ded Brettſpiels bemerkt oder anzefchties 








*) Im Trietrak werden jedesmal anf einen Ampien 
= MBurf 2 Felder, auf Doublerten aber 4 Felder 
morquirt; im Tokkategli wird auf ı fimplem 
Wurf, wenn Ich meines Gegners feinen bloßen 
Stein getroffen, mur 1, mit Donbletten aber 

a marquirt. 
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Gen, und fängt man an der Gele u wo die 
©teine im Haufen fliehen. 

Der erfte, weicher maranirt, bedlent fi einer 
Marke. Wenn er 12 Points gewöhnen hat,*) ohne 
von feinem Gegenſpieler unterbrochen zu werden, fg 
marqniet er zivel Löcher, oder ſchreibt 2 Striche an, 
und das Heißt eine Partie bredonille. 

Derjenige, weicher zum andernmale Points ges 
winne, marquirt fe mie zei Marken. **) Menn 
er zwölfe ohne Unterbrechung Hinter einander bes 
Tömmt, fo bemerkt er gleichfalls zwei Löcher file 
Partie bredonile. Wird er aber unterbrochen, fo 
nimmt der Gegenfpieler, indem er die Points bes 
merkt, die er gewinnt, einen von feinen Merken 
weg; mweiche® Debredonilier Heißt. Der Wohlſtand 
erfordert , daß man Ach. felbit debredouillire, und 
nicht erſt twarte, daß ed der Gegenſpieler thue, Als⸗ 
dann margniret derjenige, weicher zuerft ziwölf Points 

® 








*) Im Tokkategli Bat man dad Epiei mit 12 
maranieten Points gewonnen, und kann man 
dad Spiel von neuem anfangen, vder nach \ 
Befinden continuiren. 


20) Diefes iſt im Cokkategli nicht — 


4 
betsmmt, aur ein Loch, weiches eine ſtaapie Partie 
geißt. *) 

Der Spieler , weicher ein oder zwei Löcher mars 
quiet, vertilgt nicht nur afle Points, weiche ber 
Begenfpieleer wor dem Murfe Hatte, fondern er Ges 
fü au) no, wenn er es Für rathſam erachter, 
das Spiel fortinfegen, alle Points, die er über dem 
swölften Hatte, Weiche zum marquiren eines Locht 
gehörten. **) Es kam indeſſen geſchehen, daß mit 
eben dem Wurfe der Begenfnieler falſch geſchlagen 
wird; alsdann bemerkt er auf feiner Geite en bres 
douille die Points, die ihm gegeben Werben, ***) 

Derjenige, weicher ein oder smei Löcher mie 
feinem Wurfe gewinnt, Hat die Freiheit, abıus 








°) Im Tokkategll Heißt Partie fimpfe, wenn beide 

cheile ihre Points in dab andre Brett, wo die 
Hucke gemacht wird, gebracht Haben... Eind von 
einem nur 6 marquitt, wenn dee Gewinner 
zwölf Bar, fo iſt es eine Partie Double; gleich⸗ 
wie es wenn der Werlierende nur 2 oder 3 
Points marquirt bat, Partie tripie, und falls 
er gar nichts marquire hat, Quadrupel, ader 
Math genennt wird. 

+) Eben fo wird es auch im Tokkategli gehalten. 

”*) Diefes iſt im Cokkategliſpiele nicht, 
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treten, abzugeben odee auézuſchelden, 
das IN, die Steine aufjuheben, einzuwerfen, zuſam⸗ 
men zu nehmen, und wieder in ihre Haufen zu fers 
zen, um fie von geuem abjuttagen und bon neuem 
suumachen, fo lange bis einer von beiden le Tour 
oder eine völlige Partie gewonnen Hat. Wenn man 
austritt, fo behält man keinen von den Points, die 
einem übrig geblieden find. Man vertilgt auch des 
Gegenſplelers feine, welcher dielenigen,, die er ges 
winnt, wenn er falfh oder blind geichiagen wors . 
den, welches man ſonſt auch Jan, der nicht 
kann, nennet, als wenn der Wurf geſetzt worden. 
Kommen hingegen die Points, die man gewinnt 
und welche machen, daß man ein Loch marguird 
von dem MWurfe des Gegenſprelers, fo Kann man 
nicht austhelden, mund man behält alle die 
Points, die man Äber ben zwölften noch übrig Hat, 
welche man zum margquiren eines Lochs brauchte. 


Bon den Janen. 


Ban sählt acht Jans im Triktrak: 
Der erfie iR der Jan auf zwel Würfe. 
Der zweite, der Jan von zwei Brettern. 
Der dritte, dee Eontrajan von mel Brettern. 


Der vierte, ber Meſeakjan. 
Der fünfte, der Eontre » Mefensjan. 
Der ſechſte, der Eleine Jan. 
Der fiebente, der große Jan, oder Hauptjan. 
Der achte, der Nüdian. | 


Bon dem Ian anfdrei Würfe, 


Der Zan auf drei Würfe, fon auch der Ja 
von feb6 Biättern genaunt, wird gemadtk 
wenn im Anfange dere Partie, und fo oft man nad 
Aufpebung und Einwerfung aller Steine wiederum 
anfängt, ſechs Steine Hinter einander in eine Neige, 
auf drei Würfe abrrägt und fegt, nämlich im dem 
andern Breite, und einen auf daS erſte Feld in dem 
anderu Breite. Doc ift dabei zu beokachten, daß 
man nicht verbunden if, diefen Jan zu mache 
nenn man nicht wid. Es if genug, wenn mean 
mit dem deitten Wurfe die dayn gehörige Zahl Angen 
befömmt, welches dann 4 Pointo *) gilt; und ale 
dann macht man in dem Brette bes großen Ians 

ons 











*) Im ottategti werden nicht mehr ab 2 Polnd 
in biefem Fate marquirt. 
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2) 
and zweien von den abgerragenm Gteinen and dem 
Drette des Heinen Jans deu Band, den man für 
den vortbeilgaftehen Hält. _ 


Bon dem Janvon Jwelen Brettern, 


Der Jan von zweien Brettern wird ‚gemacht, 
wenn man nur 2 Steine abgetragen, und der Ges 
aenfpieler feine Hude noch niche Hat, die Zahl dee 
Ungen anf deu Würfeln aber fo fäne, daß man mie 
einem von feinen Steinen in feine eigene Hude, und 
mie dem andern in feines Gegners feine kommen 
kann, weicher Wurf deun 4 Points gilt, menn er 
Ampet iſt, und 6 wenn es eine Doubiette *) if, 
8. 8. ich Hätte zum erfienmale fünf oder. fech ges 
worfen, und folde mit zwei Stoinen som Kaufe, 
ausgefegt. Zum anderumale aber würfe ich alle 
Sechſen, fo seäfe ich mit dem vorderfien in meines 
Gegenſpielers, und mit dem Hinterfien Steine in 
meine eigene Hude; und dafür marquire ich deun 
6, weit e8 eine- Doubiette wäre; oder id) Hätte in 
dem andern Breite auf dem erfien Felde zwei Steine 








”) Im Lokkategli werden in dem erſten Yale nur 
2, in Dem letztern Falle aber 4 marquirt. 
» 
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ſehen, und wärfe nun fünfe uud fechfe, fo Finn 
ip wit dem einen- in meine, mit Dem andern im 
meines Gegners Hunde kommen, und müßte dafüt, 
weil ed nur Ample Wären, 4 marasiren und fo 
weiter wit vielem andern Wärfen. im nuu aber die 
getvorfenen Angen juufegen, müßte ich zwei andere 
Steine von dem Haufen abfragen. Denn man konz 
feine Hucke nicht anders nehmen, als daß man zwei 
@teine zugleich himeinſegt, und noch weniger kann 
shan in feined Gegners feine einen oder zwei Steine 
fegen. 

- &in jeder Spieler kam diefen Jan nur einmat 
Aachen ,„ und der erfte, der Ihn macht ,. hindert den 
andern nicht, daß er ihn nicht auch noch nachher 
mache; wofern er nme auch nicht mehr ald pwei 
Steine abgetragen bat, die beiden Huden leer find, 
und er fu viel Augen ‚geworfen hat, daB er mit dem 
einen feiner Steine feine Onde und mir dem andern 
feines Gegners feine erreichen kann. 


Bon dem Contreian in zwei Brettern, 


Der Contrejan in Wwori Brettern wird ger 
wacht, wenn ber Spieler nur erſt zwei Steine eins 
gefegt, und Der Wegner ſchon feine Suche Hat: eine 








BA 
Babı feiner Würfel aber swei Steine in feine Hude, 
und die andere Zul von feiner andern Dome in 
die Hude des Gegnert trift; alsdann verliert er vier 
Volnts, wenn es Doubletten And. *) 


x 


Bon dem Mefreasian. 


Der Befeasian wird gemacht, wenn man 
feine Hude genommen Hat, ohne andere Steine aus 
gefege zu Haben, der Gegner feine aber noch nicht 
bat, und man eine oder zwel Affe wirft, Dieſer 
Wurf gilt in dem erften Bade vier Points, und im 
dem andern ſechs. 


Bon dem Contremejeadijan, 


Der Eontremefeasian if feiten. Er wird 
gemacht, wenn der Spieler ſchon feine Hude Has, 
ohne noch andere Ereine-abgetragen zn Haben, und 
der Gegenfpieler feine ebenfalls har, wenn man aber 
ein oder zwei Aß wirft, in welchem Galle man 
Bier oder ſechs Polnts verliert. **) 


\ 


u run Fee en u STETEEREBTN, 


*) Wird im Tollategüi nur mit 3 und "4 matquiet. 
®) Im Tokkategli aber nur 2 und 4 Voints. 
D 2 ö 
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Bon dem kleinen Jan. 


Der kleine Jan, oder das Fleine ım 
machen, oder das Schuſtern, wie man es 
‚im Deurfchen um Scherze nennt, sefhieht in dem 
erfien Brette, wo die Steine auf dem Saufen ſtehen, 
wenn man anfängt. an macht ihn ganz bequem, 
wenn man nur kleine oder wenig Augen wirft, at6 
Bert, Dauss Ab, Tres-As, u. ſ. m. Wenn man 
aber nur etwas Koch wirft, fo muß man ſich dabei 
nicht aufpalten. 


Wenn man auf eine Art darch einen einfas 
Gen Burf zumacht, fo güt ſolches Bier Pointe, 
and fechfe, wenn es durch Doubterten sefchieht, *) 
Macht man aber durch zweleriel Art durch einfache 
wm, fo gewinnt man acht Point, und durch Deus 
bletten zwölf Points. Man kann aud)'anf dreigriei 
Urt zumachen, welches fo wies aid Doppelte Doablen 
ten gitt, das if zwölf Dolnts, 


Ed iſt dee Kingheit gemäß, Wenn man ein ode 
groei Löcher mit feinem Bleinen Ian gewonnen hat, 
das man austritt und abgeht, vwornämlich, wenn 
des Gegners Gpiel aut ſteht, das iſt, wenn er diete 

j — 
*) Sm Tokkategll nur 2, 4 und 6. 





5 
- Stine in feinem zweiten Brette Hat, womit er 
‚ diejenigen, bie ihm der Spieler blos fegen wärde, 
und feine Hude ſchlagen konnte, wenn er ſeine haͤtte, 
und dadurch er ihn jwingen würde, einen von fels 
nen Gteinen in dad Brett feines Eieinen Jans zu 
bringen, wo ee würde gefchlagen werden, und mo 
ee isn verbinden oder es ihm wenigſtens fchiver 
machen Fönnte, den großen Jan zu Stande sm brins 
gen, weil man einen Stein weniger hätte. 

Man kann, um feinen kleinen Jaun beizubehalten, 
ſelne Nuthecke oder Hude nicht mie Gewalt nehmen, 
wenn. man ale Gechfen Mate aller Fünfen wirft. 
Denn die Regeln des Gpield erfordern, daß man 
feine Hude niche mit Gewalt mehmen darf, wenn 
man fie wirklich nehmen kann. Man if alſo ger 
nbrhiet aufjubrechen, wofern man nicht eine freie 
Saffage in das Brett des großen. Sans der Gegen⸗ 
foleserd hat, um in das Brett des Meinen Sans zu 
Tommen. Man darf aber niche eher Hineingehen als 
in dem Falle, da er feinen kieinen San niche mehr 
machen ann. 9 


- 








*) Im Tokkategſi kann ich allezeit in meines Gegners 
Weett oder Feld gehen, doch muß ed allemal mit 
einem Bande oder 2 Steinen zugleich geſchehen. 


0} 
Wer anöfipeldet Hat die Würfel, unb — 
denam en. 


Bondemsgroben Jam 


Der große Ian wird in dem andern Breite ge⸗ 
mat, und Heißt and das große Ball, vr 
große Binde Wenn man Ideen anf eineriei er 
darch fimpie sumacdt, fo gewinnt ran Bier Potwes ; *) 
geſchiehht es auf weierlei Urt durch Ampie, acht 
Points, und auf breieriet Art, zwölf Bolnrt; durch 
Doubletten bingegen auf eineriei er ſechs Point, 
anf woeleriet Urt ober Doppelte Dounbletten, zuodef 
Points, Man kann nicht auf sweieriel Art zumachen, 
6 wenn man wur noch einen Stein braucht, mu 
feine Binde su Haben. . 

Man nenne anf eineriei Art — 
wenn man zu dem Steine, der nur noch allein in 
dein Brette des großen Jans blos Acht, nicht mehr 
als einen einigen von den andern Steinen ſehen 
kann, wenn man auch gleich die Anzahl der Wagen 
vom beiden Würfen zuſammen nähme. 

Auf zweierlei Art macht man In, Wenn man 
awel Steine zu dem blosftehenden fegen kaun, das If, 








*, Sm Zolfategli ur 2, 4 und 6, 
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‚wenn «man DB. Cinque Aß wirft, und wit der 
SÜinfe oder Eins, jeder befondens zumachen kann. 
Endlich, Yo Tann man auf- dreigriei Art mma⸗ 
‚Hm, ‚wenn man brei Steine zu Damjenigen fegen 
kann, weicher blos fieht, einen non jeder Znyı der 
Wugen auf den Warfeln befonderd, ud die drize 
von der zufanmen genommenen Zahl beider Augen, 
welches 3. B. gefchieht wenn map Einque AB wirkt, 
‚und mie den Eins, mis der. Zünfe, und mit der 
-Zünfe und Eins zumacht. Man kann auch auf 
dreleriel- Art zumachen, wenn man Quatuor Drei 
wirft, nämlich mit der Drei, mie ber Biere, and 
mie ber Biere und Drei, und fo mir den üdrigen 
Babsen, Br 
Durch Doubletten auf eineriei Are zumachen, iſt 
wenn man wur eineu Stein sn dem bloßen fegen 
Jan, auch wenn man gfeich bie Augen won beiden 
Wärfeln zuſammen zaͤhlt. Man kenn auch Dur 
Monbletsen von iweierici Art, fon doppelte Dou⸗ 
‚bieten genannt , zumachen, wenn man Teruen ober 
aue Dreien z. B, mwirfe, und mit dee Drei 
Sechſe zumacht; oder auch wenn man alle — 
wirft, und mit der Ziel und Viere zumacht. Diefe 
Erkiärung muß auch zu dem Eleinen San und dem 
Rück⸗Jane dienen, 


& 


Damit man fh den Vorttzeil verkhage, auf vie 
teriel Are zuamachen, fo iſt es gut, daB man einen 
Stein allein anf eins don den Feldern des genßen 
geus ſede, wenn warn nur noch dieſen Salben 
Band ın meden hat, und voruckmii Wenn her 
Gegner Eine, oder nur gor in wenig Yngen Kat, 
womit er den biohen Gtein erreichen Bau, e 
Mag and werfen was er wode. In andern Um 
Minden muß man dergleihen thtum, um nicht ſein 
Spiel ın verlieren, und es wagen dem Gegenppicier 
swei oder drel 6106 zu geben, mir weichen er abs 
lt. Dieſes lernt men beim Spielen. x 

O6 man glei) anf sweis ader dreleriei re zus 
wahr, und Die Steine anf einen und eben denſet⸗ 
ben bloßen treffen, umd ihn erreichen , fo if man 
indeſſen doch nicht verbunden, fie dabin zu ſeten. 
Es {ft genug, daß Wan nur einen nah Welchen 
Vahin fer, mund von den drei andern benjenigee 
almmt, den man WIN, und ihn am beanrmfen für 
fein Spiel fegt, um Ach entweder Points geben za 
Kiffen, wenn man fh blind (lagen läßt, oder 
derdindert, DaB man Feine Wolnts giebt, Indem mar 
AN) dece. 

Wert der Ian oder "die Binde gemacht IR, fe 
pewinnt mon, fe oft man wirft und mhaͤtt, vie 
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Points dur die fimpien, und ſechs Points durch 
die Doubletten, und marquirt fl. *) Eben fo vers 
Hält ſichs anch in dem kleinen San und dem Räck⸗ 
Jane; und es iñ der Kingheit gemäß, daß wenn 
man flieht, daß fein Spiel zu ſtark forteiidt, und 
des Gegenfpielerd feines ſchöner ift, oder ſich antise 
ſchöner zu werden, man andtrete. Denn fonft könnte 
man enſilirt werden oder eine Brüde vor fich Bes 
kommen, toelche einem den Daß weiter zu gehen vers 
fperrte, und die Partie verlieren, wenn auch olelch 
Dee Gegenſpieler noch kein einziges Loch gewonnen 
Hätte. ° Wenn man anhält, oder nicht ausſcheidet, 
well man noch act Points Üdcig Hat, und fein 
©piet ſchon weit fortgerüdt If, fo muß man den 
fegeen Stein wegnehmen , **) welcher in dem Srette 
des Meinen Jans IM, damit ihn der Gegner niche 
sfind ſchiage, und man In dem folgenden Wurfe das 
Loch vo machen und abgehen könne. Bedient man 








*) Ym Cokkategli nur 2 und 4, 


) Diefed IM im Loßfategii nicht möshig, weis 
dee GSegentheil, wenn er auch glei meinen 
Stein träfe, doch nichts marquiren darf, indem 
er wegen der Bände niche aufgeben und 
alſd ſchtagen Tann. 


8 
ſich dee Borſicht, fo. hat ‚man noch den Werte. 
das wenn man Ges Einque, Ges Quatuor, u. f. w. 
wirft , die Sechſe nicht fegen kann, upd alfo zubält 
und dadurch vier Points gewinnt, um das 20 
„ou zu machen. 

Dat ich indeſſen der Gegenſpleler in feinem Epieie 
. fehe verlaufen, fo muß man anhalten und fortfahs 
ren, und alsdann marguirt man zwei für die Sechſe. 
die man nicht dat können marenicen. *) Mau werke 
aber, daB mon antkrechen oder die Binde gerreifen 
muß, wenn man folche Augen wirft, die mon in 
feinem Brekte niche fegen kann, in dem Brerte dei 
großen Jane des Gegenſpielers aber ein freier Daß 
oder Raum If, um in Bas Brert feines Kleinen Jans 
zu kommen. Man muß alsdann den Stein von 
einem von den Bänden nehmen, welcher gerade anf 
Diefen Paß trift, wenn mean die Augen von einem 
. der Wärfet zaͤhlt, und in das Breit des Kleinen Jans 
anf das Werd fegen, weldcdes er erreicht, wenn die 
Augen beider Würfel zuſammen gezählt werden. Doc) 
muß Diefes Feld leer fen; denn wenn Tin Stein 
Darauf Nände, fo würde man itzu zwar fchlagen, 
man könnte aber keinen andern Grein dahin fegen, 


x 











” ImZofkategli bei impien z, bei Donbietten 2. 
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und foigf würde man auch nice verbunden füpn 
aufindrechen, 

Man iM zuweilen genöchige, mit der Hude anf 
subredyen 5 wenn der Segenfpieler feinen großen Ian 
odet feine großen Rände, nicht mer machen kann, 
und fein fechfies Feld, wohin dieſe beiden Steine 
geichen, gänstic leer iſt. 

Wenn man aufgebeochen Hat, fo kann man wie 
der zumachen, weiches bier Pointoͤ gilt, Wenn es 
darch die fimpien, und acht Points wenn es auf 
zwelerlet Art trift, zwoͤlfe aber, wenn es auf 
Deeiertel Arc geſchehen könnte. Sechs Points gilt es 
wenn ed durch Doubletten, und zwolfe wenn es 
durch Doppeidoubletten geſchieht. Dieſer Wurf kömmt 
gemelnigſich. 

Es geſchiethht zuwellen, daß ein Spieler enfllirt, 
oder ihm dee Paß verfperre wird one Daß er Schutd 
daran if, wenn ihm nämlich die Würfel ganz zu⸗ 
wider find, und es nice zumachen kann. Diefe 
Begebengeie If eine Wirkung des Zufaus. 


Bon dem Müuückhane. 


Der Auckjan wird in dem Brette des klelnen 
Zans bed Gegenſpielers gemacht, wo feine Steine im 
Anfange auf dem Kaufen fianden, wenn man ſolche 
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nämlich vel macht oder zubindet. Go fange man 
zubält, gewinnt und marguirt man, fo wie bei den 
vorhergehenden Zanın. Man Eaua in diefem Jane, 
wofern noch ein halber Band su machen il, nicht 
fügen, daß man anf breieriel Art zumache, wenn 
man noch) feine Hude Hat, Wenn man auch gieich 
Die Heiden andern Gteine, und einer von denen and 
Dee Hude gerade anf den Halten Band treffen folte, 
Dan macht aldann nur auf zweierlei Art zu, weil 
Die Heiden Oteine In der HOucke nicht eigen heran 
gehen dürfen. And es geſchletht ofemats, wenn mich 
Bei Zelten Hetauspegangen Il, daß man gemdthigt 
wird, aufiubrechen und die andern Steine su ver—⸗ 
laufen, ofne Hoffnung, twieder zumachen zu Fönnen, 

Es iſt wahrſcheinlich, daß wenn man den Räck⸗ 
Jan macht, der Gegenſpieiler keine Steine mehe 
barinnen hat. Aus dieſer Urſache kann der Spieler, 
da er nicht zu befürchten dat, daB er möchte ges 
(lagen werden, feine Steine au6breiten und anfangs 
lich nur einzelne fegen, oder Halbe Bände machen. 
Dir Eckband ii deu andern gielch; man kann Ha 
aifo auf sweimai machen. 

Wenn ale Gteine in biefes Brett Kinäber Mud, 
ſo hebt man anf oder fpielt ſich hinaus, Das if, 
man nimmt die Steine aus dem iBrettfpiele, welche 
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auf die Leifle treffen, und fängt flets mit ben ent⸗ 
fernteſten an. Es iſt aber nur erlaubt, diejenigen 
deraus zu nehmen, die man nicht ſeten kann, und 
nicht mit einem Steine inter einander fort zu z&6s 
fen, anßer wenn e6 deö Zuhaltens wegen geſchleht. 
Dieſer Ian dat das Vorrecht, daß man die Leiſte 
mie für ein Feld oder einen Pfeil sähe. Wenn 
alſo folglich ein Spieler, der feine Bände Hat, nicht 
mehr als eine Sechſe fegen Fann, er wieft aber ſechs 
Ms, fo Hält ee noch zn, er fpiele aber feinen Stein, 
weit man die Leifte gleichſam für ein Feld hält, in 
eins dinter einander aus dem Breite, nnd eben fo 
gebt ed auch mir Quatuor Drei oder Cinque Daus. 
Es iſt aber nicht erlaubt, dieſen Wurf fo Binter 
einander in eind zu zählen und ju fpleien, wenn es 
nicht des Zuhaltens wegen geſchieht. 

Derjenige, welcher zuerſt aufhebt, gewinnt vler 
Points, wenn ſeln letzter Wurf ſimpel if, 9 Iſt 
er aber eine Doublette, fo gewinnt er ſechs Pointe, 
weiche ee übrig behält, wie er denn auch zuerft wies 








2) Im Zoklategli gewinnt er nur 1wel Boints, und 
hat dad Gpiei geponnen, ohne den überfläfts 
gen Pointe in dem folgenden Spiele zählen zu 
konnen. 
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Der anwirft, nad ben Gegenfpisier nöchigr, gleich 
fans anfsuheben, und von neuem Teieder anzufangen, 
wenn er gleich noch feine Minde har, und zudalten 
Tann. 

Bean beide Spieler aufgebrochen haben, und 
Bein Zweifel mehr il, wer Geranslommen wird, fo 
pflegt derjenige, der noch am wenigften Steine her⸗ 
aus zu nehmen dat, mit Bewißigung des Gegen⸗ 
foieteeg, um das Gpiel wicht nunndthig su verdäm 
gern, nur den legten Wurf zu than, Damit men 
ge, ob foicher Ampel, oder mit Doubietten falle. 


Gelhlagene Steine in dem Wrette 
Les großen Jans. 


Ein jeber gefibiagene Stein in dem Breite des 
großen Jans gilt 2 Points, *) wenn man ihn auf 
mpie Act, 4 Points, wenn man ihn auf zweieriel 
Art, und 6 Points, wenn man ihn auf dreieriel 
Are fhlägt. 3. B. wenn mau Ereds Eingue wirft, 
fo kann Man mie der Drei, wit dee Fünfe, und 








-*) Is Tofategli nur ı auf Ampie, 2 auf poeier⸗ 
it, und 3 Points anf deeieriei Ark 
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deit der Fünfe und Drei, oder Achte (lage. Oier⸗ 
auf muß man ‚wohl Acht Haben. 

Benn- man durch Doubierten auf einerlei Art 


ſchlägt, fo gewinne man 4 Points, ”) und 8, wenn ' 


es Dusch Doppeidaubterten oder auf zweierlei Art ges 
(nieht. Diefe steeite Art it, wenn man ı. B. alle 
Bieren wirft, und mit der Niere und doppelten 
Biere Achte fchlägt, und fo derhaͤlt ſichs auch mit 
den andern Donbietten. ; | 
Man mus Achtung geben, ob man nicht mie 
einem einzigen Wurfe vier und mehr Gteine von des 
nen fchlagen kann, die der Gegenfpieler ſowohl In 
dem Brette feines großen Jans, als feines Eleinen 
Sans bloß ſtehen Gar. 
Um die Steine ded Gegenſpieters zu fchlagen, 


Tann dee Spieler , wenn er feine zählt, auf folchen j 


euben oder flille ſtehen, wie auf einem von den 
leeren Beldern deö Gegners, oder auf deiten, wo 
er nur einen halben Band Harz jedoch mir dem 
Unterfhiede, dab man anf keinem halben Bande 
des Gegners ruhen kann, um in den Rüdjan Hins 
Über zu geben. Zu dieſer Abſicht muß das Feid 














*) Im Tokkategli nur 2 Points, mar mag nur 
damit auf eig s oder zweleriei Art fchlayen. 


u 
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ganı leer ſeyn; da Hingegen ein einiger Grein af 
Diefem Feide ein leerer Plat IR, anf meiden msn 
ruhen oder Alle halten kann, um weiter zu ſchlagen. 


Gelniagene Steine in dem Brette 
des fleinen Jan. 


Mau hat fon gefagt, das Brett des kleinen 
Sans fel dasjenige, Wo die Steine beim Anfange 
auf Haufen fein. Ein jeder Stein, ben man de; 
ſelbſt durch fimple fchlägt, gilt viee Poines, und 
ſechs, wenn er durch Doubierten gefchieht. *) | 

Dan muß anmerken, dag man In biefem Breite 
keinen Stein des Gegenſpielers anf zweierlei ‘oder 
dreierlei Art fchlagen Eann, wofeen man nicht einen 
oder mehrere Steine in das Ürett feines großen 
Jans gebracht, weiches gefchieht, wenn man die 
große Binde gehabt hat. Eben fo verhält ſichs andh, 
wenn man die Eleine Binde gehabt oder gefhuflert 
bat, und um yuiubalten genöthigt worden, einen 
Stein In das Brett des Heinen aus des Gegen⸗ 
ſpielert Yinübergehen gu laſſen. In diefem Beide 

kann 





*) Im Toffategli aur a und 4. 
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“ Wann man ſeine Steiut auf swelertel und drelerlel Ger 
fnlagen. Tin jeder Stein, den man daſelbſt anf 
gweisriel Art Durch ſimple Mblägt, aut at, und 
durch Doubletten zwoelf Boints, 9) DR Fäle Au 
Aberaus (eisen. 


h 2 


Beſchlagene Eteine in dem Brette 
des Räackjans. 


De auch noch die Wreine dei Gegenſple⸗ 
lers in feinem erſten und andern Brette ſchiagen, 
wenn er fie dahin gehen laſſen, um feinen Rückjan 
zu machen , oder genöthige worden, ſie Hinüber gu 
ſpielen, um feine große Binde oder feinen großen 
Yan zusubalten, oder auch wohl feinen Pleinen Jan; 
und alddann newinue man, wie In den Brettern 
des großen und Beinen Sand, 


Yan, der nicht Bann, oder von dem 
blinden Schlage. 


Vtind ſchlagen, oder Jan, der mia: Kann, if 
eineriel, Man Geist aber blind ſchlagen, wenn eine 











9%) I Lollansti nur z ud 2. r 
f € 


oder Die andre Zahl der Augen anf des Gegue 
deider treffen, Die bedeckt And, oder Bände Gaben, 
deide ınfougnen genommen Hingegen einen btoßen 
Grein erreichen innen. Für eisen jeden Wichen 
Gtein, den man auf Die Art in des Gegenipietues 
großem Jane Mind fihlägt, gewinnt man wel 
Voints, wenn eb buch fimpie geſchieht, und Biere 
durch Donbietten; in dem Breite eines Fieinen 
Sand aber gewinnt gr für jeden blind gefdhlagenen 
Grin durch fimpie Bier Points, und durch Deowbiets 
con ſechſe. *) 


‚ Im dleſem tegten Breite fihläge man brind, wenn 
De Steine des Gegners, auf weiche eine oder die 
andere Zahl der geworfenen Angen einzeln trift, ges 
Kunden find, Die in dem Bratte feines Fieinen Jans 
aber. auf weidhe eben dieſe Augen zuſammen ges 
nommen treffen, bloß ſtehen. 


Man bedient fich auch dieſer Nidendart, Sam, 
dee nicht kaun, wenn Die Onde blind geſchlagen 
wird, nämlich durch einen Stein, der wicht gefett 
werden dark 





®) Diefeb HE In dem Tofkateon mit gemögnid- 
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Wonder Kupedle ober der Hude, 


Diefen Namen führt das fechfie Feld in dem 
andern Brette, oder der allerhinterfie Winkel, und 
er wird auch Billig- die Hucke oder Ruhecke genannt. 
Denn fo lange man fe nicht Hat, IN man der Ges 
faht, geſchlagen zu werben, fehr audgefeht, wenn des 


Gegenſpleler feine Hucke, und befonders viele Steine 


in feinem andern Brette oder großen Jane hat, «6 
mögen nun Bände oder bloße feyn, Man muß ed 
alfo nichs verfünmen, fie iu nehmen, fobald man 
eine günflige Gelegenheit dazn finder. Dieſerwegen 
iR es gut, einen oder zwei Steine auf dem fünften 
oder letzten Feide des kleinen Jans oder des erfien 
Bretts, weiches Felid man den Bürgerwinkel oder 
Die Bürgerhude nennt, zu behalten, fo lange man 
kann, damit man diefe Hude nehmen kaun, wenn 
man fechfe wirft. 


Derjenige, welcher zuerſi nimmt, kann des Ges 
genfpielerd feine ſchlagen, und er fchlägt fie wirklich, 
wenn er in dem Brette feines großen Jans Steine 
Hat, ed mögen Bände oder bloße ſeyn, und folche 
Augen wirft, daß der eine und der andere von fels 
nen Gteinen gerade in die Hucke des Gegenſplelers 
schen. Dieſer Warf gitt Dusch Ampie diere, Und 

€ a 


⸗ 


1 


Durch Oonbletten ſechs Volmt. ") Man Tan aber 
die Hude des Gegenſplelers mis einem oder zwei US 
nice fiblagen, wofern man micht einen oder zwei 
©teine au feiner Hude aufgergärmt bat. 


Man muB aumerten, dab, wenn man feine 
Hucke noch nicht Hat, und der Gegenfpieler feine 
auch noch nidyt, man folche wit Gewalt nehmen 
kann, das Heißt, wenn man ſechs Cinque wie, 
und dieſes Zählen auf Des Gegenfpieiers feine Hrcke 
seife, fo nimm man feine eigene Dafür durch Eingues 
Quatuor, oder aud Tres⸗ Ab, wenn wlan Quatuor⸗ 
Dans geworfen hat, und Diefe in des Gegenſpieters 
Hude kaͤmen. Man darf aber elsdanı nit mars 
quiren, weil man felue eigene noch nicht gehabt Kar, 
und bed Gegners feine nicht ee fehlagen kann. E8 
M anuch nicht erlaubt, feine Hude mir Gewalt su 
nehmen, außer, wenn won feine Steine Bar; we 
durch an Me für fi wirktich und feel nehmen 
Fönne; wie man nun feine Hucke nit anders neh 
wen kann, als wenn’ man zwei Steine jügleich 
Sineinfege, fo Eann man fle auch nicht anders at& 
beide zugleich wieder herausnehmen, u fe in die 





—— 


*) Im Toct⸗ateali a ud 4. 
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Bretter des Gegenfpielers Hinäber zu Bringen, und - 
Dofeieft den Nuckjan zu machen, md für jeden 
Erin, den man nicht feRen Tann, verliert Man 
swei Points, Diefes Ieene man beim Spielen leicht. 


Won den Berbindungen oder der Zu 
fammenfägung der Wärfer. 


Damit man die Würfe recht Eennen lerne, welche 
für oder wider einen find, fo If es zarkfam, daß 
man wife, wie viel Berbindungen ber beiden Würfel 
es gebe, Damit man Ach bei kritiſchen und kiglichen 
Nmfländen dapor in Acht nehmen, oder bei Gelegen⸗ 
heiten, wo man mis feinem Steinen weiter vorrücken 
kann, um fie von dem Gegenſpieler blind ſchiagen 
iu laſſen, Nupen bavoh ziehen Han, 


Man weit ans der Erfahrung, daß es ſechs und 
dreißig Berbindungen der beiden Warfei sine, näm⸗ 
uͤch ein und wanzig aantiche und wirkliche, und 
funfign wirkliche, niche Anntiche, wie bernach wird 
erlärt werden. 


Die Sieben, welche die mitteilte Zahl der Uns 
sm von 2 Wärfeln iR, has die meilten Verbindun⸗ 
gen oder Anfammenfügungen, Sie fünt auf fechferiei 





yo . 
Bier, umb foislih Hat Me für Mb allein ſechs Ben 
Oindungen, wenn man die wirküchen mie Annlis 
en mit darunter begreift, 


Erklärung. Werbinbungen. 
Die 7 füßt auf Serie Art, und Year ale 6 
Die 8 und 6 fallen jede auf Serie Art, 

Haben jufanımen ⸗ ⸗ ⸗ 10 


Die 9 und 5 jede auf vlierertei Net 8 
Die 10 und 4 jede anf dreiertei — 6 
Die 11 und 3 jede auf zweiertel — 4 


Die 12 und 2 wie alle Doubl. auf ı, and 
baben alfo zuſammen = + ⸗ 2 





Deweis: dieſe machen gufemmen Gumma 86 


Man kann auch einen andern Beweis führen . 
wenn man die Angen des einen Wäürfels, wide 
fechfe Mind, mit den Augen des andern, welche auch 
fehle And, multiplicirt, alddann wird man finden, 
daß fechömat ſechs ſechs und dreißig machen. 

Weil Die Sieben die weiten Werbindungen dat, 
ſo IR e6 ausgemacht, daß Re am meiften falen muß,’ 
daher IR es rathſam den Stein zu binden, auf Wels 
en bie Baht trift, indem man von der Hude de3 
Gegenſplelers an sägte, wenn man nur zwei Würfe 
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aamlich fünf Baus und Saus⸗Cinque zu fürchten; 
hingegen den Fal von vier andern Wärfen: nämlich 
ſechs ME, As Sechſe, Quatnon⸗Tres und Kreis 


Quatuor zu Hoffen bat» Man muß nicht denken, ais 


wenn dieſes wur zweierlei Würfe, und Aß Gedhfe 
mit Sechſe Ab, Quatuor⸗Drei mis Kred s Duatuor 
einerii wären. Dean der Würfel, weicher jegt die 
Biere has, kann In dem folgenden Burfe die Dee 
bringen , und derjenige, weicher jegt die Drei geges 
den, In dem folgenden die Biere Haben. Wenn man 
«ifo aleich eben bie Zahl wirft, fo And es doch 
nit eben Me Würfel, die ſolche dervorbringen. 


Die Donbletten müſſen pies feltener vorkommen, 
als die fimpeln oder einfachen Würfe, well fi 
foihe nur einmal in Beiden Wärfein finden, da die 
einfachen Hingegen nel drei vier und fünfmal vors 
kommen, bie wirkiichen nicht flunlichen Verbindun⸗ 
gen mit Darunter begriffen. 


Die Regel, welche man Yorgetragen Bat, dient 
auch zu bemeifen,, Dad Die Bichen die mittetſte Zahe 
von ‚den Mugen beider Würfel it, ob Me gleich niche 
mehr als zwölfe Hervorbeingen koͤnnen. Um diefen 
Beweis Anni un machen, nehme man die Mchnen 
Nugen eines Wärfels, weiches Ges find. nebſt 


7. 

deu niedrigen ded andern. meint ia, a 
Yar man feben. Menu men man ſetzt, DaB der 
Würfel, weiber ſee die Sechſe zeigt, in Dem for⸗ 
genden Wurfe die Eins, umb deriomige, Der Die 
Eins hat, die Sechſe wird, weiche andh Reben wa 
nen. fd wird man In Diefen beiden Würfen viren 
gelsorien daden. . Daraus IR denn zu febfiehen,, Dad 
Die unttiere Zahl von deu Augen zweier Würfe 
GSleden IR. 


Um zu erkennen, wole viel WBärfe man solider 
ſich Yet, fo muß man zehne an Dee Ball ſagen, auf 
weicher man bioße Hat, Dieſe Negel IR gewiß: nnd 
Wenn man auf der Fünfe Mob firht, fe wird man 
fiaden, wenn man vecht zufammenfügt, daB man 


funfıegn Würfe wider Mb Bat, fo wie auf der 
Secqſe ſechézehn, auf ber Siere vierzehn x 


Bon den eitf Zahlen oder Angen, die man mi 
guet Biäcfiin werfen Bar, Binnen fünfe mie einem 
allein and mir Beiden sufanimen geworfen werden; 
Hui 6, 8:4, 9, and 3; da Hingegen 12, 11, 
oo, 9, 8 unb 7 nur mie wei Finnen gemaiße 
werden, 
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Gefege Deo Treietraeſ⸗nad Kokkategii 
ſplets. 


Ein angeruͤtzrter Stein iM ein geſpletter Otein, 
oder fo gut als gefegt, wofern man nicht die Vor⸗ 
ficht gebraucht und gefagt Hakı ich ordne ihn nur, 
ich elle ihn nur zurechte, ich wil ige niche nes 
men. Wer ſchlecht fegt, kann, ſobaid er feine 
@teine angeräfer Hat, gerwungen werden da zu 
Bbielden, wo er Reit, oder mit einem einzigen Stei⸗ 
ne, wenn es angeht, die beiden Zahlen zu geben, 
weiche feine Würfel hervorgebracht haben. 


Wenn man sum andernmale Polnts gewinnt, 
- welche Bredonille marquiet werden follen,, und man 
vergißt Re mir sipel Marken su marquiren, fo kann 
won nachher Eeine Bredouill epartie mar quiten, ſon⸗ 
dern muß nur ein Loch marquiren. *) 


Wer mehr oder weniger marquirt, al6 ee mars 
auisen fon, nnd bie Points zu marquiren bergißt, 
die ee mit feinen ober feines Gegenſplelers Würfeln 
gewinnt, der wird ſowohl wegen des mehrern, als 
des wenigen , und wegen beflen, was er vergeſſen 


x 








REES LZERFCTEEERENEEE) 


2) Dies Fünt beim Koflagh mes. 
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fat, in Die Gute geſchike, und Der andeer muB 
quirse Die Potats, Pie ber audere veugeien Bat. 


&6 geihieht zuwellen, dab ein Galelee aus⸗ 
Vehkiib Schulm macht, um ten Gegenfnieier zu 
verhindern, daß er feine Gteine nike anfhebe mund 
abgeho, weiches Ihn um Die. Bertie bringen würde, 
Es iR elödann gut zu nuterſuchen, ob ed unfer Ben 
theit IR, dab wir Ihe Die Schule machen Laffın, ab 
Me marquiren. Dies limmtr auf uns an, una mE 
wügen Bewegen die Beſchaffenheit aufs Spits 
und des Gegners feine, nud wie beide ſtehn, in 
Erwägung ziehn. 


Man Hat es In feine Macht Ihe die Schute 
machen zu laffen, ohne Re ja matgniren, oder dem 
Gegenſpielet zu zwingen, die Polats zu wmaraniren, 
Die er gewinnt. Wenn er weiche marguitt, ohrne 
Daß er fie gewinnt, fo kann men ihm närhigem 
feine Marke wicder zuräd zu ſchiehen, damit men 
ion dindere Feine Schuie zu machen. Wan muß aber 
anmerken, daß afed dieſes gefcbehen muß, che vom 
neuem geworfen werden ; denn fonft würde es nichtt 
mehe gelten. 


Es in nicht erlaubt zum Veſten feines Spiets 
eimm nur wegen zwei vier ober ſochs Points in die 
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Schule zu ſchicken; fondern bie Befege dieſes Spiels 
sonen, daß man den Opieler wegen alee Points, 
Sie er nicht marquirt Hat, in die Schute hide: fo 
daß derjenige, weicher die Schule gemacht bar, dem 
andern nötgigen Bann, feine Schule ganz zu maranicen. 

Man ſchickt ans Der Schule nicht in die Schule, 
fondern berjenige, Welcher mit Unrecht in die Ochufe 
fallt, und die Bolnts marquirt dat, wird floh 
wegen Ddesjenigen in die Schule geſchickt, was eu 
mie Unrecht marquise Sat, und man nörbigt Ihe 
diefe Points wieder gnrücd zu marquicen. 

Ber da ſagt, Ih gewinne acht Pointe, und nur 
ihrer ſechſe marquirt, wird wegen der zwei Points 
in die Schule geſchickt; und eben fo wird derjenlge, 
weicher fast, ich gewinne fechs Points, und ihrer 
achte marquirt, wegen der zwei Points, die er in 
viet marquirt, in die Schule geſchickt. *) 








*) Was im Tolkkategii der Gegentheil zu marquis 
‚zen vergeſſen Hat, ſolches kann Id), wenn die 
Würfel vom Brette And, und der Wurf durch 
die Steine gefept if, annoch marquiren; Hat 

- ee aber in viel marquiee, fo tüde ich feine 
Marane um dasjenige, was er m vier gefegt Hat, 
mrüß, nad marguire mie dagegen mit meiner 
Narque fo vie an, als er zu viel gefent- has, 
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© lange man noch wicht feine Steine gefehe 
oder angerätrr Hat, Tann man nach immer, wenn 
man acht - oder seh Points geteinmt, und nur ihret 
vier oder Weniger aid man gewinnt wargaier Ber, 
Die übrigen marguiten, wenn wen geh fen feine 
Maxrque verlaffen det, weil man Ale Ketd weiter fort; 
züdın kann. Allein fo verhän ſichs niche mit dem; 
xenlgen, welchet gm viel marquirt Gar, Weil nor 
ige nicht ıuehckichieben kann. 


Benn man ausıreten wid, und no Boint 
über De zwötfe, die man sum Bode Prauchte, äbrig 
Kat, fo.darf man le nicht marguicen, Denn fonf 
wirde es nice mehr erlaube Fiya aufzutreten und 
Abjugeben. 


Derienige, welcher ausſcheldet, wenn et bad 
Loch marguiet Hat, weiches er mir feinen Wuͤrfeln 
gewinnt, und weicher vergeffen hat feine Bolnts zu 
demarguiren oder wegzunehmen, Saum wegen Diefet 
marquirten Points nicht In Die Schale geſchickt wei 
den; indefen muß er fie doch dematguicen, weil Ih 
feine Adrig bleiben däcfen. 


Wenn er Hingegen anhält und nicht abget, und 
aiſsdaun, wann er fein Loch marquitt bat, vergißt, 
Die Pointe zu demarquiren, Die hm gedient haben, 


- 
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dleſes Lob zu uehmens fo wird er wegen dieſer 
marquirten Points In die Schute geſchickt. Wenn 
ex indeſſen über smwölfe gemacht Hat, fo wird ee nur 
wegen deffen, was mehr marquirt if, ale er übrig 
Haben follte, in die Schule geſchickt. 


Derjenige, welcher zwei Löcher gewinnt, und 
nue eines wmargpiet, bdatf das andere nicht mehr 
nachmarquiren, fobald ſchon einmal geworfen ift, 
Er kann auch wegen dieſes Loches nicht In die Schule 
geſchickt werden, weil man wegen der Löcher nicht 
in die Schule ſchickt, ob man glei) wegen ber zu 
marqulren vergeffenen Points mie mehr ald einem 
Loche In die Schule kann geſchickt werden. *) 


Derjenige, weicher für das Zum margquirt, 
das er Hat thun Pönnen, aber nicht 9 " bat, weil 
er einen andern Stein angerührt als denjenigen, der 
dazu dienen foute, wird wegen deſſen, wos ee mars 
quict dat, in die Schule geſchickt, und genäthige 
Ben Stein ım fegen, den ee augerührt har. Wenn 
es indeſſen dem Gegenſpieler vorteilhaft wäre, daß 
er y fo kann er ihn dazu zwingen, und mars 








9%) Auch Kos verier Im Codtatesli. 
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quiet nichts deko weniger für ihn bie Voints wegen 
Der Echule. 

Der Gegenfpieler kann einem wide verbieten, eis 
nen Stein Im fein erſtes Brett zu bringen, um den 
: Beinen San ın halten, fo Lange er noch feinen 
machen kann; und aus eben der Tirfache kann man, 
um bei dem großen Jane zuzuhalden, Beinen GStem 
in des andern Sans bringen, daß er daſeibſt Aches 
bleiben ſolle, fo lange er noch ſeilbſt einen großen , 
Yan bringen oder zumachen Zaun.) Indeſſen kann 
Doch dieſer Bash erianbt werden, Wenn er ledis if, 
um einen Stein in dab Brett des Eeinen Jans bins 
über zu bringen, wenn auf dem Felde nichts Asche, 
weiches die Zahl der beiden Würfel zuſammen erreicht, 


Dan muß die Wäcfel nice eher amfgeben, au 
bis derjenige, ber fe geworfen , feiche gefehn und 
genannt hat. 

Die Würfel, weiche auf die Leiften ſetingen, 


und die, welche nicht techt gerade lichen, wenn fit 
gieidy in dem Brettſpiele bleiben, geiten nicht. 











*) Im Toklategii fann ih in des andern fein 
Gerd Hinüber gehen, jedoch muß ſolches, wie 
ſchon oben gedacht, mit 2 Gteinen geſchehen. 


— 
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Zerſpeingt ein Datfel, fo wird das Grit, wel⸗ 


Aes mit den Angen erccheint, geräßft, : und Dee 


Murf il gut. Liegen aber bie beiden zerſprungenen 
"@eiten umten, und die beiden andern zeigen jede Ihe 
ungen, fo gilt der Wnef nichts, weil man mis 
dreien Würfein ſpielt. 


Man kann, wenn man den Nüdian macht, we, 
der einen noch jwei Gteine in des Gegenſpielers 
Hnde ſetzen, od er Me gleich niche mehr bat, und 
auch nicht voleder nehmen kann. Indeſſen fanıı man 
doch, wenn fe leer il, den aß daſelbſt Horgen. 


Wenn man die Hnde veriafen Kat, fo kann 
man fie mie Gewalt oder mir Necht durch den votes 
dentfiden Wurf wieder nehmen. In dem erften Falle 
muß der Gegenfpieier feine Hude wicht meht haben, 


Man kann in dem Küdjane nie eher aufheben 
und berausnchmen, als bls alle Steine in dieſem 
Brerte And, wofern ed nicht des Zuhaltens wegen 
geſchieht. Denn alsdann Eann man in einem fort 
Sid auf die Leifte fegen, und fogae mehr als einmal, 


"wenn Ach der Fall ereignet. 


Man iR verbunden, In den Brette des Mädjans 
add zu Heben mnd am fegen, was geſett werden 


& 

Bean. Uis Dem Grunde darf mem miete einen 
Onin ans dem Triktrak ehem, au mern me 
He Bei wie mehe sehen kann, dab Ik, Wen 
meht Augen geworfen worden, als Ab ned Fener 
miſcen Dem entfernteften Gteine and dem Bande 
oder ber Leiße des Brettes befinden. 


Derjenige, Weiher guerh aufhebt und Keransı 
Emm , gewinnt vier Points, wenn fein iegter Wurf 
Ampel it. Hat er aber eine Doublette, fo gewinn 
er ſechs Points, *) und fängt wieder zuerſt an za 
werfen. 





®) Yin Tolkategli Hat ex den Gag oder daB Gpiek 
gewonnen, ynd fängt wieder merk am su werſen. 





Wie man fih in diefem Spiele 
verhalten Nr 

Beim Anfange des Gpield IM es gut, daß man 

ae die Augen, die unter ſechſe Mind, weit Steinen 

"von dem Haufen ſegt, und wenn man ſechs WB, 

echs Dane und ſechs Tres wirft, ſoiches mie einem 

einzigen giebt. 


Es gehört viel Aufmerkſamkeit zu Kiefem Spiele, 
und man mb Ach angeWwöhnen , wenn Man gewor⸗ 
den Hat, Geum zu ſehen, ob man wicht dem Ga 
senfpielee entweder feine Hude oder feine bloßen 
Steine auf eine oder mehr Arten fchlagen kann. 


Mau muB ich aller Gelegenheiten bedienen, Die 
san kat, Bände su machen; mund inderfen ſich doch 
nicht fehe entbiößen, noch fein Gpiel su weir forts 
tüden, aus Zucht, es möchten fi einige Steine 
Veriaufen, und das Zumachen ſchwer machen. 


Man muß Ach entgalten,, mit den ſchon absr⸗ 


tragenen Steinen fechfe m fern, fo lange MAN 
. 
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kann, damit man dadurch entweder zumachen, oder 
Die Hude nehmen Pönne. 


Man muß nicht verfuchen, dar Peinen Sam gu 
-laacben, wofern man nicht im Anfange Me, Dans 
Fre und Dreien wirft, Zwei oder drei Würfe köu⸗ 
nen den Sensfpruch Davon geben. 

Hait Ra der Gegeuſpieler dabei auf, daB vr ben 
Mleinen Jan machen will, ſo muß man mit ſeinen 
Spiele vorrüden, alles wir einem Steine hinterein 
ander geben, und feine Steine in dem Drette dub 
großen Hans ausbreiten, damit man deſto eher bie 
Hucke uchmen, und des andern feime uch ſeinen 
bloßen Steinen ſchlagen konne. 


Man muß vorzügiih vor allen den ſtebentes 
Band’ machen, welcher der Teuſelsband ik: und 
esenn man unter vielen Die Wahl Kat, diejenige, 
die Hinter einander felgen, vorziehen. 


Man mus Keikig Die Würfe bemerken, Vie dem 
Gegenfpleier am meiften zuwider And; und Ad anf 
fesne Baßlen Mob geben, vornehmlich wenn er nut 
einen Wurf Für fid, und zwei dawider Kat. 


ver 
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Wenn der geoße Ian des Gegenſplelers gemacht, 
und fein Spiet zuſammengeruckt iR, fo muß man 
Ach merken, wetthe Zahl «u. nicht würde fegem kön⸗ 
nen, ohne aufınbredien, aid alle Sechſen, Seche 
Einque , alle Fünfen, oder Gechöquatuor, u, f. w. 
alsdann wmd man die Greine von denen Geldern 
weguehmen, anf weiche diefe Zahlen teren. Ve 
durch nötige man in, auflubrehen und ſeinen 
Stein in das Brett umferd Beinen Jans schen zu 
iaffen. Ä 


Wenn das Gpiel des Gegners ſchlecht in, und 
Hm nur noch vier Points fehlen, feln Loch vol jm 
machen, fo ift es gut, daß man ſich decke, damit 
er nicht. fehlage. Denn wenn er. fchlägt, fo marculxt 
er die Partie mit einem oder zwei, und scht at, 


Gründe fein Spiel fo, und man gäbe Ihm durch 
Blindſchlagen Bintängliche Points, das voch voll ‚u 
machen, er leder ſich aber, ats wenn er folches 
nice wahrnegme, fo muß mah Ihn anhalten, diefe 
Points zu marquiren. 9%) Durch dieſes Mittel kaun 
ee wiche abgehhen. Fehlten und indeſſen nur die 


*) Diefed führe im Kolkategii ganz Weg. 
3 


Molnek biefee fuetwiliigen oder mie fFeeiwäligen 
Bante, dad Loch voii ıu werden, fo muB mam (ch 
Werften bedienen. wert wem Webuch ale feine 
Devrs vertust. 


Menn man feinem großen Jan macht, fe if ed 
aut, dei man ſich zuun Meiſter des Epieid wech, 
ums mem abgehen Fönne, tomm man das Lok 
asmoumen ber, wernehmlch wenn das Epiei di 
Gegner gut zubereitet iR. Dieſes glückt einem, 
wenn man die Steine, die er blind ſchtagen käernte, 
bet oder wegninmt. Hat er aber noch zwei Bände 
gu wachen, oder feine Hucke no nicht, To wagt 
war vichts, wenn man feine Steine im Breite des 
Veinen Jans auödreiter, um fie 6find oder falſth 
(tagen zu laffen, 


Um den großen San deſto länger m haften, uf 
wan feine Steine, fo viel man kann, anf de} erfie 
Geld feines zweiten Bretts beingen, damit man time 
Sechle zu ſegen Habe. Denn wenn man eine Wirk, 
fa Hält man. zu, indem man fie nicht geben kann, 
- und der Gegenfpieler marquirt nur zwei Point für 
fie Stein, ten man nie Met. 
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Wenn man gendthigt If, den großen Jan durch 
Einque Quatnor auſzubrechen, und der Gegenfpleier 
euch bald aufbrechen muß, ſo ift ed zuweilen vor 
Meilgafter, zwei Steine anf die Gefaßt, daß fle 
wöchten gefchlagen werden, bloß zu machen, als 
ihm freien Daß zu geben. Hierdurch wird er, werm 
er Einque Quatuor, ale Fünfen, Sechsquatnor 
vder Sechscinque wirft, ebenfans gendthige aufzu« 
drechen. 


Enſtlade nennt man, wenn einem Die Wurfei 
ganz zuwider find, und man nicht zumachen ann. 
Ereignet ſich diefed Unglücd, und man hat noch eis 
Ken: oder zwei Bünde zu machen, fo muß man 
reine auf diefe freren Feider fegem. Dadurch petit 
man dem Gegenfpieler den Daß; und wenn fein 
Spiel weit vorperhdt iR, fo nöthige man Ihn aus⸗ 
zutreten, nachdem er die Points marquiet Hat, die 
er für fein Bußalten, und well er gefchlagen , ges 
Wonmen Hat. Brauchte ee indeſſen nur noch eind 
“oder zwei Löcher, um die Partie zu el fo 
müßte man anders fplelen, i 
Weun der Gegner ſchon zumacht, und man ſelne 
Hucke noch micht hat, ſo muß mat ſte nehmen, wenn 


&% 


man. and gleich bioße gehen folte. Deun bei allen 
Wärfen, die er thun würde, wärde er Diefe Hude 
ſchiagen, weiches ihm bei jedem, außer den Bier 
Bolnts, für das Bubatten, and ae bier Poland, 
wenn bie Würfe einfach firien,, und fch5, wean eb 
Doubietten Wären, elnttagen wäre. 


Ban muß, wenn man in ben Rüdjan achk. 
ce haben, daB man aus der Hucke gehe, wernt 
man bald zumachen toi, und vornehmlich, TOM 
der Gegner nur noch swei Bände in dem Brete feis 
mes großen Sans hat. Denn fonk würde man ges 
nöthigt ſeyn, feine Steine zu verlaufen, wenn am 
ein oder zwei Aß mwärfe, und die Nückbinde nichz 
ga Gtande dringen oder zumachen lännen, 


Man wus fo viel als möglich iR, nad ben Ya 
gein und der Stellung feines Gpieid und des Gegems 
(pielers feined ſpielen, unb dabei. vie! Kiuzbeis has 
ven, und nicht ohne eine Urt von Gewißkit aus 
Salten, oder fortfapten, daß man nicht künne En 
Ktirt, oder einem der Paf verfperct- werden. 


Man lernt niemals recht gut Trikttak ſpleten, 
wefern man fih nicht fehr angemähnt, ſobald man 





N 8 
| geworfen hat, Yerum zu ſehn, ehe man feine reine 
anräger, ob man nicht des Gegners feine oder feine 
Hucke Schläge. Geſchickte Spieler überfegen In einem 
Augenblicke, was fle fehlagen Fönnen. Wenn man 
hierin zu einer Vollkommenhelt gelangt IR, fo macht 
man Leine Ochuien mer 
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Weser Ste Erfindung diefed ſehr Gerüßmten Spiers If 
angemein vlei geflritten worden. WBrettfpiele gab es 
jwar ſchon unter den Griechen und Römern, aber das 
Schach if morgenländiſchen Urſprungs. Die Perfer 
und Chineſer wollen ed von den Hindus ethaiten Has’ 
Sen, und unter diefen fol es im fünften Jahrhun⸗ 
dert unter einer Verantaſſung erfunden ſeyn, bie 
von Arabifchen Schriftſtellern *) auf folgende Art er⸗ 
zuühlt wird, Behub, ein junger König in Indien, 
Despotifirte feine Unterthanen. Die Nechtfchaffenen, 
weiche Mich feinem Throne näherten, und Ihm Wars 
nende Wahrheiten fagten, erhielten Gefängnis und 
Tod sur Vergeltung. Da gerraute fich keiner mehr 
an das konigliche Raubthier, und bie Unterchanen 











“) Man finder fie bei Hunde de Ludis Orientafium, 
fo wie auch im deutſchen Merkur. 


erugen forthin das cherne Joch dei Desporidums, 
His fe Ach endlidy ihres Menſchentechts Fernukt wur: 
Den, und Aberal bie Wehen einer Revolution Des 
Suuere des Staats ıu dutchdringen begannen, Da 
jammerte den Braman Vlafiir dad Send feines Was 
teriandes, und er befchioß, les zu Wagen, um 
den Wätri zu Derfiande In bringen. Er erfand 
das Schach, ia Spiel, woria der König die. Melt 
eines Obnmächtigen fpielt, aber worin feine Diener 
nnd Bauern alles thun, nm ihn por den Angriffen 
Der Gegner zu fügen; worin die niedrigflen Gteis 
ne, wenn man fle gehörig behandelt, zur Berrgeis 
Bigung von großem Werthe find, aber wo der Bers 
nA eines Einzigen oft den König ſchachmatt mache, 
Der König Härte bald von dem Gpitie, das dem 
Hange des Drients zur Körperrnh fo angemeflen war, 
and ſich daher ſchnell bekannt machte. Naſſtt, Der 
Sohn Dahders, mußte erfcheinen, um das Gpiel zu 
zeigen. Er lehzrte ed dem jungen Totannen, und ver⸗ 
Morht in die Erktärung der Steine und Züge, anf 
eine fo feine und dach anſchauliche Wirt, die Negein 
Der Megenteniveiöheit, daB der König fid gerroffen 
füßtee, überzeugt wurde, feine Regierungtart abäns 
Deere, und Ad nun Die Liebe feiner Unterthanen ers 
Ward, Dies rahrte den König. Cr drang in Dep 
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weiſen Braman, Ach ettoaB aut Beiohnung auszu⸗ 
bitten, and wenn es auch die Hälfte feines Reiche 
wäre. Naſſir fiel demüthig zur Erde und ſprach: 
Sieh, © mein König, die Tafel meines Spiels Hat 
64 Felder; wink dm mich mit Gnade überfjätten, 
fo laß die Knechte deiner Koruhäuſer legen anf daß 
erſte Feld 1 Walsentorn, auf das andre 3, anf das 
dritte 4 und fofors auf das nächfifoigende noch ein⸗ 
mat fo viel als anf das vorhergehende, Da erzärms 
te der weiſe König über die Eindifche Bitte des Er⸗ 
finders, Schalt Ihn einen Dummkopf und verlangte, 
er folte etwas beferes bitten ; allein Naſſir blieb bei 
dem Geſagten und der König’ wiligte mie Unwillen 
ein und gab ben Befehl. Allein bald erfchien der 
Aufieher dee Magazine, und meldete feiner Mafeflär, 
es fel eine etwas wunderiihe Rechnung, man wife 
vor lauter Multipliciren nicht, was man anfangen 
ſolle; er Habe Me erſt Halb votlendet, aber die Zatzt 
der Waizenkorner ſchon fo groß. gefunden, dab im 
ganzen Neiche wohl nicht fo viel feyn möchten, um 
den Braman nur halb zu bezahlen. Nach einer Bes 
sechuung darüber möchte wohl der ganze Erdböben 
ſeit der Schöpfung nicht fo vier Waisenförner getra⸗ 
gen haben, denn das Ganze beträgt, genan bereit 
net, 18° 449744” 073709° ssı615, and wenn 
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eine jede von 16348 Städten 1024 Koruhänfer, im 
jedem aber 174762 Maaß Walzen, jedes Im 32768 
Körnern hätte, fo würde Died erfi ben jwelßunderts 
ler Theil davbn ausmachen. Da mufte Rafke kom⸗ 
men, der König umarmte ihn uud behielt ihn auf 
immer bei Ach aid Freund und Bruder. — 

. Bon den Perſern uud Arabern it es nach dem 
beudlaude, beſonders nach Italien gefommen, wo⸗ 
su wahrſcheinlich die Kreuzfahrer das meiſte beiten⸗ 
gen. Jene uennen ed nach Chardins Augabe Sche— 
treng d. i. hundert Gedanken oder Sorgen; die Ara⸗ 
bee U Zadr Das Wort Schach fiheint ans Ver 
perſiſchen Sprache zu kommen, wo es einen König 
bedeutet. 

Das Schachſpiel Hat Mich son allen Spielen am 
meiften verbreitet, denn man Bann die Grinsen des 
Schachs anfıgen von Ochotzk bis Liſabon, und Bon 
Island bis zu den Wohnungen der Neger in Aftika, 
und jegt noch nicht zu viel, wenn man and noch 
etwas darüber Hinaus zugiebt. 

Man Kat mehrere Arten von Schachſpiel, mp: 
von die Bornehmfien folgende find: 1) das Kleine 
oder alte Schachſpiet, welches mie 16 Steinen auf 
einer länglıchen Zafel von 64 Feldern geipieit wird; 
2) das mene oder große Schachſpiel, welchts im 
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Dorfe Stroepke das Kourierfpiei Heiße und mie 
34 Gteinen, worunter 4 Konrierd ind, auf einer 
Zafel von 96 Feldern gefpielt wird; 3) das wel⸗ 
{de Schachſpiel, das feine Gehast in Italien erhats 
ten bat und noch bei ung gefpinit wird. 

Don Juan d Auſttia ſoll, nah Harsdörfers 
Erfindung, den Boden eines Zimmers einem Schach⸗ 
feide gleich belegen laſſen, und darauf mit lebendi⸗ 
gen Derfonen gefplett haben. 

Das Schachſpiel ſteut einen Krieg im Kleinen vor; 
zwei eine Höleene Meere ſtehen Hier ſchwarz, und 
dort weiß gegen einander Aber in Schtachtordnung; 
Teldgeren, Adjutanten, Kavallerie und Infanterie 
find bereit, ſich einander anzugreifen, und den 9% 
gonfeltigen König zu fangen; diefer aber ſteht da In 


feiner Hölzernheit nnd erwartet, wie das häufig der 


Fan in der Mirkitibkeie IN, ohne Gelbfichätigkeir, 
alles von feinem Kriegeminiker oder Kriegsrathe, 
d. i. von dem Spieler, welcher die Steine in Bes 
megung fest. 


Boom Schachbrett. 


Das Schachbrett If, wie beigefügte Zeichnung 
kehrt, ein gewöhnliche Dambrett von 64 Feldern, 
nad von 33 weißen und «ben fo vielen ſchwar⸗ 
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gen, Die Epielet legen es fo pwlſchen Ach, daß 
zeder in ber Ecke zur rechten Sand ein weißes Ze 
hat. 

tm In der Folge verſtãndlich in ſehn, und um 
Die Steuung der Steine, fo wie ihre Züge angeben 
sa Bönnen, mollen mie die Biärter des Schachbretteß 
dezeichnen, ſo daß wir dieſelben, fo toie in der 
Ges rabhie die Serter nach Länge mad Breite ans 


geben konnen. 
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Wenn das Deere zwiſchen beiden Spielen lledt, 
fo laufen von dem einen sum andern 8 Reihen Fel⸗ 
der hinüber, diefe nennen wie , b,c,d,e, 5,8, h. 
Auein diefe Felder bitden wieder 8 andere Meihen 
queer zwiſchen beiden Spielern hindurch; dieſe bes 
zeichnen wie auf beiden Seiten mit 1, 2, 8, 4 5, 
6, 7, 8. Hierdurch lätt fich jedes Ferd auf dem 
Brette ang-ben; das Feld X heißt nun d 5, und 
fände Hier ein Stein, von dem man fagen Wollte, 
er fole nach Y gefent werden, fo würde dies durch 
De Bezeichnung heißen d 5 nach £ 3. Man fchrels 
Be die Bezeichnung auf den Rand des Bretts. 


Bou dem Werthe und dem Bange dey 
Steine 


Jedes von ben beiden Keinen Heeren befleht aus 


einem Könige, einer Königin, zwei Länfern, zwei 


Eyringern, zwei Thürmen und acht gemeinen Sol⸗ 
daten, 


Der König IN der tornehmfe Stein im Spiel, 
darum if er Auch ber größte... Der Zweck des Spiels 
geht einzig dahin, Ihn fo einzufperren, daß er ſich 
ergeben muß. Gein Bang Ift ſehr gravitãtiſch lang⸗ 
ſam, denn er kann anf einmal nicht meinz- gehn 








> 
«18 einen Schritt, aber biefen kann er nach Befieben 
nah allen Richtungen thun, vorwärts, rückwärts, 
feltwwärt6, und anch über die Ecken feines Geldes in 
Die benagbarten. So kann er andy jeden feindlichen 
Stem, ber fich neben ihn anf ein Zeid Act, im 
allen den Richtungen nehmen, wenn er in dadurch 
nicht einem andern feindlichen Steine bioß rät. 
Die Sönigin, Dame, If der wirklamſte 
Grein im ganıen Epieie. Er geht vorwärts, vikks 
Wärts, feittvärts und übereck wie der König, aber 
nicht blieb einen Schritt, ſondern buch fo viel Fels 
der als nötig if, und als offen And; er nimmt . 
auch in eben den Richtungen Im suträglichen Falle 
jeden feindiichen Stein weg, der ſich ihm bloß ſtelt. 
Neben ben beiden dvorigen fließen die Läufer, 
ie Heißen bei den Engländern Wiöhopnd, und bei den 
Franzofen gar Fous, Narren, puisque fügt Maris 
niere anf eine naive Art, les premiers inventeurs 
do ce jeu mout pas voulu, que les fous 
s’eloignasseut de la principaute. — Sie Kur 
sen im ganzen Spiele gute Dienfte elften, und And 
daher wichtige Dffsiere- ie geben blos übered, 
aber nach allen Wicbtungen und fo viel Schritte 
anf einmal als die ſchräge Reihe offen if. Sie ueks 
men in eben der Nichtung jeden feindtichen Stein, 
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Man muß fih6 wohl merken, daß der Läufer, weis 
der Anfangs auf dem meißen Felde ftand, auch 
Immer auf dem weißen bleibe, fo wie der ſchwarze 
auf dem ſchwarzen. 


Die-Springer (les chevaliers,) And in den ges 
wöhnlichden Spielen an Ihren PBferdeföpfen kenntlich, 
und Haben den dentſchen Namen davon, weit file 
fiber andre wegfpringen können. Sie bezeichnen ofs 
fenbar Kavallerie. Gie And fo wichtig als die Läns 
fee: beſonders brauchbar im Anfange des Gpield, 
aber and) am Ende noch fehe nüütziich. ie haben 
einen ganz eigenthümlichen Gang nach allen Mich⸗ 
tungen: fie fpringen nämlich von ihzrem jedesmali⸗ 
gen Standpunkte anf ein benachbartes drittes Feld 
von entgegengefegter Farbe, von Weiß auf Schwart, 
und fo umgekehrt, auch ſelbſt Über die andern Gteis 
ne weg: folglich 1. E. von Es a3 ode cz 
nach d 2. | 


Die Ldürme, eigentlich Kriegselephanten mit 
Thürmen (les Tours, the Rooks, le Torri, i Roc- 
chi ) die In Ben vier Eden des Schachbretts Beben, 
werden für die wichrigfien Steine nach der Königin 
dehoaiten. Ihr Bang iſt gerade Aber die Beiden Hin, 
Po weit Ale offen Mind, ſeitwärts, eackwärts mad vor⸗ 
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wärtt, und fie konnen alles nehmen, was iänen It 
den Weg fommt. 

Dre gemeinen Soldaten, Gauern, les Pions, 
the Pawns, le Pedine) And ar Befhügung des 
aciegt ſehr wichtig, sum Angriff und zum Burüds 
treiben der Dffiiiere ſehr brauchbar , unter guter Aus 
fünrung des Gpielere. Dringt ein Baner von fels 
hem erften Gtandpunkte über daS gyanıe Brett 68 
in die erfle Reihe der feindlichen Feider, dab heiße 
von a nad g oder von 7 nad 1: fo wird er da⸗ 
durch sur Königin; IM aber feine Königin fee 
noch nie von den Feinden genommen, fo fan 
der Spieler einen beliebigen Offjiee, einen Thurm, 
Onrtuget oder Läufer daraus machen, wenn ihm 
(don einer Davon fegie. *) Wäre dies nicht der 
——— — — — — 

°) Dieſe iſt In Berlin die gewoͤhnliche Art. Rich⸗ 
tiger wäre indrß geſagt: daß der Spieler übet⸗ 
haupt einen bellebigen Offizier wählen kann; es 

tannen ader doch Fääle vorkommen, mo Ft ‚5. 

einen Springer vorziehen würde, went der 

feindliche König In einer Stellung if, we ® 
ap! durch diefen mit Erfolg angestiffen odet 
matt gefegt werden Bann. Sonſt pieit man 
auch fo, daß man den Baner nur ın demjenis 
gen Dffiiier machen kann; Oder wenn DEN Dies 
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Fall, fo Bleibe der Bauer fo lange müßig ſtehen, bis 


einer von jenen Offizieren verloren gebt, deffen Rolle 


J oo. 28 
1 








ſem Dffigiee noch kelner fehle, einen von glel⸗ 
dem Werth, z3. B. flatt eines Bpringets einen 
Läufer ıc. 
Erxitt der feine Fall ein, daß ein Bauer zue 
Dame gelangt, deſſen Spielen noch alle Dffls 
siere bat, oder dem nur einer fehlt, wozu er 
"den Bauer nicht machen kann, z. B. der Bauer 
käme auf einem weißen Felde zur Dame und 
dem Spieler fehlte kein Dfrnier, als der ſchwar⸗ 
ze Läufer, fo ruhet der Bauer fo fange, bi® 
Der GSpieler einen Dffi,ter verliert Mzwiſchen 
kann er vom Feinde geſchlagen, muß alfo, um 
Diefes zu vermeiden, vercheidiget werden. Wach 
dem Verluſt eines Offisiers aber Eann ihn der 
Spieler nicht länger als Bauer fliehen laſſen, 
um etwa abzuwarten, bis er die Königin vers 
tiert, damit er in deſſen Stelle treten Fünnte, 
Er mub den fehlenden Offiier nehmen, oder 
"den Bauer für Immer ſtehen Läffen, welches 
auch zumellen gefchegen kann, wenn der Epies 
der es vortbeilhafter Andet, den Play durch den 
Mauer beſetzt in laſſen, aid einen Offijler 18 
nehmen, das er vieleimt nicht bedarf. Daß det 
©pieter dieſelbe Wahl Hut, wenn der Bauer, 
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er dann befommt. Der Bang bed Bauers if blos 
vorwärts grade and; vom Hanſe aus, Bas If, vor 
feinee erden Stele an, kann er zwei Schritte mas 
“en, folglich von der Meike 2 auf 4 und von der 

7 nah 5. Man merke ſich aber, dab diefer Doms 

yelfchrire nicht erlaube iſt, wenn er dabei ueben eis 

nem feindiichen Bauer vorüber müßte. 2, B. wenn 

der Bauer g 2 nah g 4 tüden wollte, indem iz 

h 4 oder £ ſchon ein feindficher Bauer ſtünde, 

fo ſteht es b1o6 im freien Willen des Gegenfpielers, 

diefen fo voräberfobreitenden Baur wegjunehmen, 

und den feinigen nach g 3 zu fegen. Schlagen kann, 
der gemeine Soldat nur immer über Ed vorwärts: 

Aäude er 1. B. In X, fo kann er jeden andern Grein, 

der auf s ober © flieht, ſchlagen. 








wie gewohnlich, nach dem Veriuſt feiner mehr 
fen Dffüiere sur Dame kömmt, verſteht ſich 
son feld. Aber wie kann er ihn als Bauer 
ſtehhen laſſen, und nachher erft einen Offuler 
dafür nehmen. Mitunter, 3. B. gewoͤhnlich 
in Parls, wird aud mit mehrern Königinnen 
gefpieit, fo daß, wenn ein Spieler feine Köuls 
gin noch hat, er eine zweite, dritte :c. aufftel⸗ 
ien kann, menn er einen oder zwei Bauern 
ine Dame bringt, 

Bon 
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Bgn der Grelfang der Greine ; 


Auf die Neihe 1 mnd 2 fegt der eine Spieler 
dle weißen, auf 7 und 8 der andere die ſchwarzen 
Steine. Haben es beide getkan, fo fliehen nun auf 
den 4 Eckfeldern des Brettes Die 4 Thlrme, neben 
Diefen die 4 Springer, neben, diefen die 4 Läufer, 
auf den beiden Feldern d ı nnd A 8 bie beiden 
Söniginnen und auf e ı und e 8 die beiden Könls 
ge. Bor diefen Dffisieren ſtehn die Vauern, näms 
ich auf der Queerreihe 2, die weißen auf 7, die 
ſchwarzen, und bilden folglich das Vordertreffen. 
So ſtehn die reine allemal beim Anfange des 
Epieis. Zum Ueberfluſſe merke man ſich noch, daß 
Die beiden Königinnen immer auf ihrer eigenen Bars 
be ſtehn, Folglich die weiße auf dem mittiern weißen 
Beide, Die ſchwarze auf dem ſchwarzen. 


Bebrauch der Steine. 
Bom Schlagen, Echachbieten, Mochiren. 


Zeder Spieler läge feine Stelne nach und nach 
anf bie feindlichen losmarſchiren. Wan sieht wech⸗ 
ſaleweiſe, Immer nur einen Stein auf einmal, und 
Fänge gewöhnlich, wo nicht immer bamit an, daß 

S 
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man ben Bauer bei Könlas 3 Schritt, %. L von 
e 2 bis anf e4 oder von oe 7 auf es rüdt; deun 
Durch diefen Bug wird gleich Dem Feldherrn und eis 
nem Läufer die Bahn geöffnet. Ale andern Züge 
find unbeſtimmbar; denn jeder richtet fih entweder, 
wenn es nörhig iR, nach dem letzten Bug dei Geg⸗ 

ners, oder er bilder fich allmähblig einen Plan, dem 
König des Gegners zu fangen. Diefer bleibt bie 
Hanptſache ded Spieis; um Ihn aber deſto ungehles 
Derter ausführen su können, fucht man den Berinft 
feiner eigenen Gteine zu vermeiden, und den Geg—⸗ 
ner au ſchwaͤchen, das if, Steine zu nehmen. Beim 
Damenfpieie Aberfpringe der nehmende Stein benjes 

nigen, weichen er nimmt, beim Schach if es nicht 

fo; der Nehmer (fchlagende Stein) fegt A an Pie 
Gtele des genommenen. Wenn 1. B. ein feindlis 
cher Gtein bis auf das Feſd c 3 heran käme, fo 

Bann ich ihhn, um ein Beiſpiel zu geben, entweder 

mit meinem Bauer in b 2 oder mit dem pringee 

iu b ı oder mie bem Läufer in Ex nem, und 

einen Davon an die Stelle fegen, Benz des Sönig- 
auf die Mer in Gefahr komme, genommen su wer⸗ 

den, fo Heißt ed, er ſteht im Schach, es wird ide 
Schach geboten, und der Gegner kündigt dies alles 
mas durch das Mor Schach! an. Um in biefem 


“ 
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"Wale den König zu retten, And folgende Fälle mög⸗ | 
0: | 

3) Der König felbft nimmt den Stein, dee itm 
Schach bietet. Dies IM dann nur thuntich, wenn 
der feindiiche Stein nicht gedeckt if, d. 1. noch 
einen andern Stein im Rüden Gat, der ihn 
fwügt. Z. B. der König IR in e 1. Ein feind⸗ 
liher Bauer komme nach d 2 und bierer ihm 
Schach; dieſen ann der König nicht nehmen, 
wenn ein anderer felndiihee Bauer auf C 3, 
oder der Feldherr legendwo auf der — 
Neihe dA ſtebt u. f. w. 

3) Ban nimmt den Schachbletenden Erein mie 
irgend einem andern. 

8) Dan fielt einen andern Stein zwiſchen den 
feindiichen und den König; nur gehe dies nicht, 
wenn ein Bauer oder Springer Schach bietet. 

4) Dan rülckt den König von feinem Plage weg. 


IR kein einziger Fan won diefen möglich, fo tfl 
ber König mar, dee Gegner Kat gewonnen, und 
das Gpiei iſt geendiget. Man Bann dem feindlichen 
Könige mir jedem Gteine Schach bieten, nur mit 
dem Könige nicht; denn dadurch mürden ja beide 


Könige Schach ſeyn. 
Ba 
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Dft iſt es dee Fal, daß der König anf feinem 
©Standpunfte, 3. B. der weiße auf e ı fo Mark be 
drohet wird, daß er fehr in Gefahr kommt, indem 
der Gegner feine Hauptkraft auf diefe Stelle richtere, 
und fein Plan dahin geht, den Köduig bler matt zu 
machen, oder fo in die Enge zu treiben, das dats 
über wichtige Steine verlohren gehen, und der König 
bald matt wird. Der geſchickte Spieier, der dem 
Plan des fo angreifenden Gegners im Stillen durch⸗ 
ſchaut, läßt Ihn bis auf den nächſten Grad ber 
völligen Reife fommen, und macht ibm dann einen 
GStrich durch die Mechnung, Indem er feinen König 
rochireg (rochen, sauter, saltare,) läßt; das 
Heiße, er rüde den Thurm terbter Hand von h auf 
£ ı, und läßt den König darüber Megfpringen nach 
g 1; odes auf der linken Seite: er rücdt den Charm 
son a ı auf d 1, und fegt den König nah c 1: 
oder mir andern Worten, der König ſpringt 2 Schritt 
rechts oder links, und der Thurm lagert fi dor 
ihm. Mie dem anf die Arc ſchnell verunderten 
Standpunkt des Königs muß dee Gegner feinen Plan 
natürlicher Weife umändern. Es jſt fede felten oder 
niemals aleichviet, auf welche Seite man den Kö— 
nig rochiten läßt; man’ wähle diejenige, wo er vor 
den Angriffen ded Feindes am ſicherſten it. Wm 
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gewoͤthnüchflen fegt man ihm Hinter drei Banern; bie 
man zu dem Ende auf den Feldern £g ha in Res 
ferve behält. Das Mochieen if aber in gewiſſen Fäl⸗ 
len nicht erlaube, dieſe finds 


a) Wenn der König feinen Pag ſchon vorher ein⸗ 
mal geändert Hatte, Eben daher thut man als 
les Moͤgliche, den König fo lange auf feiner 
Stelle zu erhalten, als es gehen will. 


b) Wenn der Thurm, mit dem er rochiren wiß, 
ſchon vorher eikmal gesogen worden ifl, 


c) Wenn ihm Schach geboten wird, fo darf er 
nicht eochiren, um Heraus zu kommen. 


a) Wenn er über ein Feld rückt, wo Ihm Schach 
geboten. wird. Geſeht der König mil von e ı 
nach g ı, fo muß er über das Feld £ 1; ficht 
nun in Y oder auf der Felderreihe von £ bis £ 
der feindliche Feldhere oder ein Thurm, kurz, 
fliege irgend ein feindlicher Grein fo, dab er 
auf dad Feld £ ı zielt. fo Fann der König nicht 
darüber und muß das Rochiren für jet auf 
dieſer Seite unterlaflen. 


e) Menn fih zwiſchen ihm und dem Thurme ein 
anderer Stein befindet. 


GSpietlsgefege, 

a) Ein serägeter Grein muß gefpieft werben, und 
ein forsgefehter Stein tft geſpleit. 

b) Dee Bauer geht zwel Gehrkte vom Gnufe and, 
aber nicht neben eimem ſeinduchen Bauer Docs 
bel, oder beſtimmter: er Tann wohl einem feinde 
tichen Bauer vorbeisiegen, aber alddann bängt 
es vom Gegner ab, ob er den Zug gelten laß 
fen, oder den Bauer auf den erfien Schritt 
suräcrüden und dort ſchlagen wid. Dieſes 
Eann jedoch nur mit dem Bauer gefchehen, dem 
er vorbeigesogen ik, nicht wit einem Offiziere 
der ihm etwa auch ſchlazen Fönnts 

€) IM der König fo In die Enge getriehen, daß er 
Eeinen Schritt mehr than Fann, ogne in Schach 
zu Eommen, und Cönnen feine noch übrigen 
Steine anch nicht mehr sieben, fo iſt er nicht 
Sꝙchachmatt, fondern Schachpatt, (Ecoheo suf- 
foqu& Stale · mated) und das Gpiei MM nur 

dalb verloren Ri dqs Heißt aber nicht cemi, Wa 
Feiner von beiden gewonnen Kar, ſondern use 
fa viel, daS wenn am Geid geſpleit wird, Dee 
Part geraordene nur bie Hälfte Dee verabtes 
deren Summe bejaht, In England gewinne 
fegar der (chachpatte König das Gpiel. 
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a) Sieht, d. 1., bietet Ber Bogner dem Könige 
Schach, ohne es am fagen; fo braucht man 
nicht darauf su achten, wenn man es vortheli⸗ 
haft finder, bis er es anzeigt. | 

e) Macht der Gegner den König matt, ——— in 
fagen Schachmatt, oder vielmehr, ohne es ſelbſt 
zu wiſſen, fo hat er, ſtreng genommen, das 
Spiel nur Halb gewonnen. 

5) Bird ein Stein durch Berſehn auf eine falſche 
Art bewegt, und ber Geguer bemerkt esd erſt, 
wenn er ſchon wieder einen Zug gethan Hat, 
fo Eönnen beide nicht zurückliehn. ) 

5) Wird ein Stein durch Verſehn meiter gefege 
ats er gehen Fann, fo kömmts bloß auf den 
Gegner an, ed zu erlaunben, oder nicht, 


ss 
dreakeiſche Beifpieie . 


ges biögerige war nur Bas Norhwendigſte ans 
der Theorie des Schachſpiels. Wir ind dem Anfans 
ger no einigen praftifchen Unterriat ſchuldig. Wie 
eben vorand, dab die Bezeibuung des Schecbretes 
ganz gefaßt fen, und dag der Anfänger die Stel⸗ 
fung, den Werth, Gang, Gebrauch fo stemli ges 
ent babe; Dean IR eB Beni, folgende Spiele 
vorzunehmen ; fie werden ihm Dad WBelen det Schach⸗ 
ſpiels viel dentucher nnd praktircher beibringen, und 
fur WBiederfotung des biöhrrigen Die beſte Beranlafs 
fung sehen. Dat + neben den Zablen bedeutet, 
dab dur ben Zug Schach gebeten Wird. 


Babi der 
Züge. Der Schwearie dagegen der Weiße 
gieße : 
2 von e 7 nad © — e2 nache 4 
2 — une: — bı — c5 
3 —-IT8 — 05 — fı  -c4 
4 Rochitet — er fz 
ser oe — Noedire 
=-c7--c6 - dı —e2 
8-e5 — ed fs 7283 
9 — ch —dzs — 05 — 5 
0-f6 —ds;s —-e.e3 —245 
1 — ds; — fü — hs —f 
Se ee — f7 — 
3-8 -88 55-1 
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Zweites Spiel.. 
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Biertes Spiel. 


Sünftes Spiel. *) 


Weiß. 


Schwarz. 
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fFänger zu zeigen, was Heißt dem Gegner © Ha ch 
es geſchieht Hier 16 Mal, fo dab der 


Bieten ; 
Geguer gar keine Zeit newinnt, einen Gegen, 


plan zu machen, ſondern nue immer daranf 


denken muß, dem Schach zu entgehen. 


°) Dieſes Spiel IR voriäglich bequem, dem Uns 
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Echstes Spiel, 


Schwarz. 
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Benn Anfänger die biäherigen Spiele genau durchs 
geſololt Haben, fo muß Uebung das Uebrige ıhan, 
Wir rathen Ionen dies oder jenes von dem biöheris 
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gen etwa Halb burdiinfpieien, dann das Buch weg 
zu legen, und e6 für fich zu enbigen. 

Die erfien Züge find gemeiniglich unintereſſant 
und leiden wenig Abänderung, wie dies auch die 
obigen Spiele jeigen. Nah und nah fegen die 
Gegner Diane an, das Eplel wird immer verwils 
feiter, die Erwartung Immer mehr gefpaunt, auf 
Beiden Selten wird die Stellung Immer entfcheidens 
der; dann hängt von jedem einjeinen Zuge aues ab, 
und daher wächſt die Bedachtſamkeit Immer meht. 
Für diejenigen, die ſchon Fortſchtitte gemacht ha⸗ 
ben, fegen wie einige detgleichen Ausgänge, theule 
sum Bergnügen, theild zum Nachdenken Ger. Die 
Steine werden fo geſtelt, wie es die Weberfchtiften 
angeben, K. Heißt Könid, F. Feidherr oder Könis 
sin, FT. Churm, L. Läufer, S. Springe. Die 
Eleinen Buchſtaben und Zahlen bezeichnen bekanntlich 
Die Felder. Der Weise bat Immer den erſten Zug. 
Man fpiele die, Züge nicht glei nad), fondern ders 
decke fie und gebe erſt felbft zu Rathe, welchen Zug 
man wohl für den beften Hält; es macht viel Bers 
gnügen, den wahren zu finden, ober ihn im Ges 
gentheite Hinterher ng bem Buche zu verändern. 





Erſtes Spiel. 


Stellung. 

Weiß. Schwarz. 
Kfg— Tdı. Ke6 Fa4 — Tb. 
Tfı— Sf T86.3c6— Sh6. 
Bauer e 4- Bauern a6b6.o, 
are 86 — E5 
ofı — eb — 6 
3dı—d Matt. 

Zweites Spiel. 
‚Stellung. 
Weiß. R Schmar:. 


Kf7—Tdı Tfı KesTa6 Tg 6. 
Ss f2 — Bauer 83. ne Bauern d 6. 
Eh 


Drittes Spiel. 

Stellung 
Kgı—-Fbz—Tcı, Kh8—Fhz3—Thß$. 
Te4—-Sc6—Ses. Tf8. Sb$8. Sfz= 
————— b 4. ez. Bauern a5. b6. f6, 


3.27.hr. 
eh _ ee 
22 Se -h8 — 
ee 
4 e5 — — 7 
5—1 — 33 Matt 
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Biertes Spiel— 


Stellung. 

Weiß. - Schwarz. 

Kds— Te Kb ı— Bauer 
cs a3 — a 
8c4—b35 an — ııF") 
3e4—eıf Matt. 

Fanftes Spiel. 
Stellung. 

Weiß. Schwarz. 
Tgı.Fg6.Teı KbgFh4. Ted. 
Sa4Sc5Lcı Th8.5b48E55. 
L fa. Bauern b 5. Lf8 Bauern ay.b7- 
e4fa, er gt * 

ic — f 8 — 28 
2a44 — b a7 — b6 
zer — a1 b4 — ı6 
44, — a 2. — 16 
1.— 82 a — 8 
66 am 56 a7 — b£ 
765 — ä AZ ar 
Bf4 — e35 8 — c5 
ge3 — c5 Matt. 


®) Hier wird der Bauer, wiewobl vergeblich zur 
Königin. 
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Sechstes Spiel. 


Stellung, 
Weiß. Schwarz. 


Kgs—Fes-Tor. Kb8—Fh =. 
Tfı—sf8—Leg=a Th6. Sc —R 
L Bauern a7. 
c 


Bauern as. c 3. dz. b7 

7. 4.85 
1224 — eß bz — 08 
258 — dy 38 — b 
zı5 — a b7 = a6 
2 b6 — c 
5e8 — © 16.2.0508 
her — art a6 — br 
7fı — bır Matt. 


Siebentes Spiel. 


Stellung. 

Beh. Schwarz. 
Kb6Tdz. Sbz. Xc4. — 7T447. Sb 
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Nenntes Spiel. 
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‚Behntes Spiel. 


Stellung. 
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Eilftes Spiel. 


Stellung. 


& 
‚Ba, vom 
E as, ve wa 
55322 irrt 
—X — 
no j 
ME“ 0 a uch 
Sn KEbbEE 
ru 
nd u 0 LE RUE ng 


nn It 
E — XEXEV 
2 POR- pr 


gwölftes Spiel. 


Stellung 
j weiß. Schwarz. 
Xhi. Taß. Tf£ Kh7Tb3 Tide 
Sd45e6. Baus 5 e 3 Le4. Bauern 
g:2 ha. c4.d5.h6, 
1 48 — 4 hy. e6 
z a7 — & 6 — 53 
3; fi — 5; — hä 
4 d4 — 2 IT 15 
2 — 4 — 
ee 2 ee 
Dreizehntes Spiel. 
Stellung - 

Weif, Shwar 
Kgs2. Feg.Tfı. 8. Fd5;, Te6. 
T 6. 8 h% Banerz 1fa s LER 
bue3 . - Bauen e4.g6, 

ı h6 — 58 ee — h8 

223 — h6 57 — bhz. 

5 fı —2f8 es — e& 

cha — 5. Ma 





Viergehntes Spiel. 


Stellung. 

' Bei Schwari. 
KhıFaz Taı Kb8 Fgz>. Tıß 
8454.8b3. Ldz>. Teoß. 33 Ss fq 
Bauern b2.b5.c2. Bauern b6, eb, g5. 
4. f3. h'4. 

ı a5 — o6f b8— c7 

2 a — a— a8 — 4 

3 — — 07 — 13 
4e4 — oe d7 — 45 

25 43 7 24 ds = 24 
a7 — 44 24 — b5 

702 — 0 b5s — a4 

8 bz — c be —= c5 

9 e 4 — 6 Matt. 

Funfzehntes Spiel. 
Stellunus. 
Wiiß. Schwarz. 


Kg2Fd7.803, Kb8.FeıSf:. 
8Se7, Bauıudzf2. Lb7- —— 


147 — 4 rer 

2 c53— b4 a7 — 4 

3; bs — 05 a 6 — a 

4e7— c5 Br 

re: | a7 — b7. 
dßz — c$ b — 

ae ab — a5 
o8 — 4 Matt. 








*) Benn man Aatt des sen Zuges e 2 nad 
og feht, fo if der Schwarze gleich matt, 
Ader das Speel verliere feine Beinftigung. 
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Gpielregseim 


And für den Anfänger von geringem Augen, weil 
er noch nicht fühle if, Me eimuſehen; aber nad; läns 
gerer Uebung und Erfahrung find fie brauchbar, beum 
warum foiten die Erfahrungen auderer bioß beim 
Schachſplelen nung ſeyn? Wir wollen daher werig⸗ 
flens einige wittgeilen, 


1) Beim Anfange eines Splets IR Die Oeffaung 
deſſeiben ‚von Wichtigkeit. Mit dem Bauer vor 
Gem Könige, der Königin und auch weh ver 
den Läufeen wird der Anfang gemachte. Die 
geringeren Dffisiere, bie Gpeinger und Bäufee 
folgen bald zur Dedung nech. Cie man auf 
dleſe Art das Spiel geöffnet dat, IN jeher Am 
gruff tadeihaft; denn zebraucht wan daru Ofüs 
nere, ſo werden fie leicht Durch Bauern zurück⸗ 
gejagt; men retirirt un& kommt dem Mance⸗ 
ment des Gegners zu Hüfe, Ebew daher If 
es unüberlege, Die Offiiere früher su ſpielen 
als Die Gemeinen. Adtzes geht Im Unfange anf 
gute Deffnung, auf gute Deckung der zuerſt ges 
yogenen Steine und zugleich auf Gicherrliung 
des Könige, Dader tathen manche, gieich nad 
der gehörigen Drffanng zu Tochiven: catwickett 


“2. 





AM dad Gernens Dina Shan Teih, fo 4 
allerdues amt. a 

. 2) Schon wägsend Dee Keffuung des Gpield lege 
men nad, und nach einen Plan an, und 
nimmt bei der Steunng der Steine darauf, fo 
vis als es ſeyn kaun, Rüde Die Forts 
fchrite des Gegners geben Deranlaſſung, ihn 
zurmer mehr und mehr mu verfolgen, Dies muß 
wis Geandhaftiokeie goſchehen, und man muß 
ſich mins Durch kleine Nebenvortheite darin aufs 
haften laſſen: dadurch wird man nur zu Sei⸗ 
tenſcheieten verleitet, die gewäuniich mebe ſcha⸗ 
den als mögen. Werk Der’ Gegner den Pian 
und vereitelt ihn, fo muB man nicht vom meuens 
Deufelbeu anlegen wollen, fondern einen andern 
entwerfen fo gus man kana; Denn ein bekann⸗ 
ter Vlan, den man mit eigenſmniger Hart⸗ 
nachigkeit verfoigt, macht das Epiel verlieren. 
Die erſte Haupteisenſchaft eines guten Plans 
die, daß ihn der Geoner nicht kennt, die 
nveite Die, Daß er gzut berechnet if. In rich⸗ 
ges Berechauug aller zum Diane gehörigen 
Dege tiegt die Hanotkaug des Gcharhfaieis. 
Seine eigenen Büge ın bertchnen, if keicht, 
aber man muß auch die zu fiiden ſachen, wel⸗ 


he dee Gegner dadegen thun Farm. Dies ik 
nicht ſo leicdt and noch ſchwerer WAS, Die vors 
her zu beiiutmen, Die er vermöge der größten 
Wahrſcheimichkeit tun wird, Des Berkteden 
eines’ Piaus erlangı man vous: a) daß 
man ihn auf die Hälfe geringer Guime baue 
und Die vornehmern, beſonders die Königin nub 
Die Thieme Davon auffiießt db) Dadurch, 
daB man die Steine, weiche Den Mingrif mus 
den foBen, inter fehr gieichgltzige Meier; fie 
gleidfem in Dunkeldeit degrädt. Sind Die Züge 
niit Gewißtzeit berechnet, a sort ber feine 
Spieler feine wichtigſten Greine gerne auf, wenn 
ed fen muß, und par Meilührung des Dians 
vder zur Irremachung Bed Wrgners gehätt; je 
ee opfert Me Mile Fie anf, um ve Gegnec 
Soffaeuns um Gewinn ya wuchen ; er bekärft 
Viele Dofaung WIE zum legten Augenbikfs uud 
matdt den Wegntr Muri, indem er zu gewin⸗ 
nen gienbt. MOterin beſteht Die jeitmere and 
ſeiuſte Srtetart. riet gewähnicher IR eb, feime 
Wficht zu Oerfeiusiiiken, fo Sunge fir wa vers 
eitee werden Pam - aber wit okedarre Ge 
wer zu fpiefem, wenn Died wide miele der 
Gas MR, 








ge 


3) Dem Rinige Schach blecm wine Sof 
ſMlcecht gefpleit, woun man uhr einen sefons 

dern Bortpeu Dadurch erlangen wig. ‚Kann 
Der Geguer den Gchachbietenden Gin gleich i 
wieder zutückſchlagen, fo verliert man einen 
Zug. und der Gegner If zum rücken gebracht, 
@räf alſo nur mit guter Worbereltung an; das 
zu gehört, das die Dffiziere ſchon größtenthells 
im Spiele And. Schläat der "Angriff gut an, 
fo tab dich durch Beine Lockſpeiſe Kindern, bie 
Bir Der Gegner Hinfele; man fpleit nicht um 

> Gteine in gewinnen, fondern um Matt zu mas 
den: gieh daher lieber Steine hin, um dir die 
Berfhansungen in Öffuen. 

4) SA ein feindilcher Stein ım fchlagen, fo ſiet 
eh zu, ss. du ihn -ofug Schaden nehmen 
dannſt, unterſcheide, ob ihn der Gegner aus 
Berſehen, aus Zwange oder mit Fieiße ver 
Uert. Kurz, es if nicht immer Gewinn, einen 
Stein zu nehmen, man kann die Königin neh⸗ 
men und dadurch Matt werden. Nimm nicht 
Aeich den VBaner, der fich vor deinen König 
fage, er füge ihn oft befer als die. eigenen 
Bauern, well er nicht genommen werden kann. 
Kaunf du einen Stein nicht mehr uettau, ſo 


face iu durch einen ander Zug mm worgüten, 
wosurh bu einen Grein des Gegners oroberſt. 
Kanu da einen feindtien Grein auf swei und 
wmehreriei Art nehmen, fe uuseriade, weiche 
Die beſte id; im allgemeinen gilt dabei Die Res 
sel, den Stein von fihiechterem Worte mer 
gu sebtanchen, wenn ihn Der Gegner wiedee 
nehmen kaun. Gtelne von giekchem Werte 
ohne befondere Abſicht gegen einander aufn 
opfern, iſt ganı gegen den Geil des Schach⸗ 
iele; aber man debt bieweiten gern Die Käs 
nigin gegen einen Bauer Bin, wenn er am 
Mattmachen hindert; ober man giebt gern glei) 
gegen atelch, wenn men den fſeindachen Stein, 
der jegt In beſonderer Aktion if, erhaiten kann; 
Denn ein. Dauer, ber In einet Hauptaktion 
Begriffen IR, gilt weis mehe aid der Gehe Dfie 
sier, der mäßig sufchans, oder nusoNfemmeis 
deckt. 

5) Vereiß nicht, deine Steine gehörig mu decken 
Gteht gegen Deinen gedeckten Stein ein Mindiks 
der doppett mösdter, fo mußt du Dem deine 
gın auch doppeit unb mehgefach been. Die 
befern Steine mühen mic ſchtechtern gedeckt 
werden, aber nicht umgeleher; Denn deckt ber 





9 
Bemmen fünen geringen Corn wir otennah 
dern geringen, fo kannſt du deinen beſſern 
©rein nicht zum Schlagen gebranıben, denn ee 
würde genonmen tverden. Ueberdem aber ver⸗ 
fleet man durch dergleichen Äble Deckung Immer 
einen Stein and dem Spiele, benn er kann 
ja nicht gebraucht werden, wenn er Schitd⸗ 
wach Reit. Ein weit vorgerfidter Bauer muß 
gut unmtflägt werden, denn thell6 hat er Aus 
warcſchaft anf vie Würde der Rönloin, thells 
il er oM sam Mattmachen unentbebriich 

6) Bereite feih sum Nochiren su; aber laß es 
deinen Begner nicht mern, anf weicher" Geite 
Ya es than wir; dadurch wied er Bei der 
Amegung feims Plans ungewiß, wohin er au⸗ 
wmäßfig feine Hauptkraft uchten fol. Warte wo 
mögtich ee dieſe Mictung ab, rochire dann 
anf die Seite, wohin dee Angriff nicht gerich⸗ 
see iſt, und mache Ihm fe einen Sirich durch 
Die Rechnung. Hat dein Gegner roter, fo 
taß Deime Banenklunf der Seite vorwärts mars 


Miren, und wohl unteeflägt von Dffisieren 


Die g feindlichen vorſtehenden Bauetn angreifen, 
Man giebt Die Regel, die Drei Bauern vor dem 
rochirten Könige wie aufınsiehns Dies IM nicht 
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immer gut; Dem oft iſt das Aufziehen Die eims 
zige Dtetung des Königs, and überbem wird 
die Dediuug der Bauern Rärkr, wenn einer 
der dee andere einen Schritt Sorans that. 


4) Man muß feine Steine nicht zu {ehr KHänfen, 


- weil Died die Bewegung Gemmt. Jelfichende 


Steine And nike viel beſſer als verlorm: je 


- oft no viel febäbliher, weil Re im Wege 


Aehn. Such dagegen des Gegners Steine IR 
Häufen, gemmöhnii gelingt Died, wenn er (eis 
ne Dffiiiere zu früb fpielt, dans von beinen 


Bauern jurüdgedröngt and durch dein Vorrük⸗ 


ken in einen ongern Plat geſchloffen wird. 
Häuft MM dein. Gpiel unverſehens, fo gieh fies 
ber Die läfligen Steine darch Tanſch gegen gieis 
dem 


8) Thue einen. au, oe beuttich einuſehn, 


warum; ohne m wiſſen, ob dic) der legte Zug 
des Gegners nicht In Gefahr ſetze; ame zu 
überzechnen, ob dein Geguner aicht Büste dass 
sen thun Lönne, die ‚die Gefahr Beingen. Hüte 
dich vor den feindlichen Springen, fie Sieten 


-oft doppelten Echach ‚dem ‚Könige und Königin 


oder Thurie zugtelch. IR ein feier in der 


, Wie, /ſo dalte dergleichen Hauptſteine nicht 





zit dem Könige anf eineriei Farbe. Hüte & 
DaB Fein feindliher Bauer zwei von deinen 
Dffizieren zugleich angreife: Hüte dich vor zwei 
noch mehe vor drei feindlichen Dffiieneg , die 
auf ein und denſelben Platz Abſichten verras 
then, zumal. wenn. er neben dem Könige if: 
decke dieſen Platz fo gut es gehen will, oder 
verhaue jenem den Daß durch Zwiſchenſtellung 
eines Bauers oder eined gedeckten Dffiiierd, — 
Laß die Königin nicht vor dem Könige Rehn, 
wenn ‚der Feind einen gededten Thurm davor 
Sehen ann. 


9) Im Algemeinen if zur gründlichen Eriernung 
des Schachs folgende Regel vorzüglich su bes 
werden: Wan gewöhne fid den Zweck eines 
jeden Bugs im Ganzen: zu’ beuochnen, ‘ogne bag " 
Echachbrett zu berägzen, und ihn dann erſt 
mit den Steinen auszuführen, wenn man gu 
wis zu ſeyn sianbt, Tän gefunden an Haben. 
Wird man nach den erftien Zügen gewahr, ſich 
bertogen zu haben, fo gitbt man den Steinen 
Ne Gtellung wieder und verſucht von neuem. 
Man fiege den Feten Ing im Bude nach, und _ 
Mcht Die Abrigen au entdecken. Die ſchwerſten 


* 
Zage muß man bſrers wicberhoien, am Ah da⸗ 
mie beiynne su machen, 


Einige fondecbare Arten von SGqhach—⸗— 
matt 


Wir begreifen mnrer Diefer Aufſchrift Vielenigem 
feinen Züge, woburd der Weiße, der gemeinigiich, 
ſowohl in Anſehnng des Spiels als der Grelung 
Be Oberhand über feinen Gegner bat, ſich verbins 
det, unter gewiſſen Gedingungen Bart zu machen, 
(wie 5 8. nie mir einem gewifen Steine Matt 
su geben, oder einen andern nicht su siehen,) odue 
weihe Bedingung er ſeibnt das Opiel ım Yerileren 
einwilligt. 


Weiß. Schwarj. 
1 £ — f ® — .8 
ee 88 
s ds — ddr Matt. 
Andere Beränbderung. 
ıds — dı eo 7 — .$8 
2— 5 — d6 ed — 48 
sfs—fst Matt. 
9) ı h,.—.h6 245 — f5 
23 aı — gı f5 — —23 
s 322 5 








Veraͤnderung. 
Weiß. Schwarj. 
ı hı—- h6 e5 — ds 
2 aıı — — 1 ds — e25 
501 — o 5f Matt. 


5) 205 o 1 es — f8 
sen gı £8 — 28 
538: 58. Mark. 

Veränderung. 
21 05 —- er eg — dß 
2er — 01 dB — 28 
ze1 — c $ Matt. 


Diefee Bug IM der einfachſte unter alen, und 
kommt öfters vor. Dan mit Ihn Eennen, um ſich 
zu gewöhnen mit dem Thum, in fe wenig Zügen 
als mög, ſchachmatt zu geben. 


ıf5: — has eff 
2» c5 — c23 good 
g dz m d4r Malt. 


Beil. Schwarj. 
f6 — d _ 
ei Fe 
de ee 


O1 “ 


e⸗47 — ft e6 — oo 

wen Tau 
7 — 

(3-0 Matt. 

1 0 — c 8 — 

— c6 — — 88 

A Dat. 
Veraͤnderung. 

8b5— b7 — 46 

ru er u Re 
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iĩ Weiß. Schwarz. 
) ı b3 — cs ds = ec 
ea ee 
g8ga2 — b5: en 
4b6 — b3: Sant. Bas 
DD ı d — 6 e8 — £8 
watch, [8 — 28 
BIREET- eB —.dd , 
ar — 8 d8 — 28) 
ö 8—d7 e8 — dß 
Lee d8 — cß8 
f — e8 c8 — 48 
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Bon den bezeichneten Bauern. 


Die Partble des bezeichneten Bauers (pion 
oolss6) iſt die, wo man ſich verbindet, mit einem 
von Anfang des Gpield bezeichneten Bauer feinen 
Gegner Schachmatt zu machen. Diefer Bauer if 
sewöhntich der des Springers vom König. 
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Man fleht Hieraus die Art, wie man wit dem 
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e) Wenn er a 8 ſpielte, ſo wäre « um einen 


Zug eher matt, 
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22). Des Welge wit mit feinem Bauer, ber von 
allen denen des Gegnets Eönnte genommen werden, 
ohne Ale ſeibſt zu nehmen, und Indem er ihnen zur 
eine Art zu ſplelen läßt, in 14 Zügen malt machen, 
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Diefer Zug wird deu Matſchal von Sachſen 
 gugefchrieben, i 
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In der untergeihneten Badhand- 
lung if als recht mäßiger Verlag 
son Witbelm Oehmigke, nen ers 
{dienen und durd alle Buchhand⸗ 
lungen zu befommen: 


Düdpden, €. G. F. von, neuefle Anteitung zur gründs 
lUchen Eriernung ded gewöhnlichen und meuen Bil 
lard s Kegel » und Bauſplets. Bierte Muflage. 8. 
Geheftet . F 10 Ge. 


— Unterricht zur gründlichen Erieenung des Deuts 
ſchen Kegelſplel und des Bretts oder Damefpiels, 
des Mäsıen s Duinzes Eontinenfpield. Dritte Aufs 
lage 8. Beheftet.. . 5 Sr. 


— neuefte Anweiſung zur leichten und geindfichem 
Erlernung des Bolton » Eafno s und Imperial⸗ 
ſpiels. SBierte Auflage 8. Geheftet 6&r, 


— neuefle Anleitung zur gründfichen Erfernung des 
Eontmerce s Alliance » Pharo⸗KCriktrake⸗ oder 
Cotlategtifpteid. Winfte Auf. 8. Gehefſt. 8 Gr, 


— neneſte Anweiſung sur greündtichen Eriernung des 
Lorols Piquet⸗ Erefetts oder Triſettſpiels. Dritte 
Auflage 8. Geheſt. a 8 Gr. 








Düben, €. ©. F. von, nenele Untwellung zur 
Seichten und gründlichen Eriernung des Whiſtſpieis. 
Mit einer Antegerafel. Siebonte Auflage 8. Ges 
heftet. | . . "74 ör 


— Tallsman des Gtäds oder dee Geibfiiehrer für 
alle Karten » Schach » Billard » und Kegeiſolele. 
Mir Kupfern und zwölf Bildern in einem Karten⸗ 
ſpiele in Holuſchnitt, von F. W. Guditz nach der 
Zeichnuns von Runge. 8. Geh. = Chlt. 12 Gr. 


Danabe Buch mit Kupfern ohne Die Bilder achte, 


Düpen, € ©. 8. von, das £’ Hombre » Spiel 
nach dem Englifchen des €. G. von Longin. Bier 
te vermehrte Auflage 8. Sehe. ı2 Gr 


C. ©. Flittner ſche Verlags: Buchhandlung. 





€. € 


Fünfte neu 





XIV. 
Das 
Billardfpiel, 





Das Billardfpiel, 


Erläuterung ber beim gewöhnlichen 
Billardfpiel gebräuchlichen Kunſt⸗ 
ausdruͤcke. 


1) Maraniren bedeutet: called, was Heim 
Spies vorfänt, Vortheile und Fehler, fo wie den 
Daraus erwachfenden Gewinn und Bertuft bemerken, 
Die Zahl der gemachten Points laut ausſprechen, ges 
wohnlich feanzöflfey,, ſonſt auch wotzi deutfch, wenn 
es die Spieler alfo verlangen, ingleichen die Bars 
sin und Warten an einer Kafel notiten. — 
Marqgueur Heiße der, weicher beim Spiel des 
Biene. Seine Geſchäfte And hauptſächtich folgende: 
a) alle vorfommenden Wertheile und Fetzier, Ges 
wiun und Berluſt genau zu bemerken, und 
aut franzöhfch oder deutſch zu zählen; 
b) den Gpieleen die nörhigen Inftrumente dariu⸗ 
seichen ; 
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e) de gemachten oder berianfenen Säle aus ben 
Beuteln zu nehmen, und ben Gpietern wieder 
einnubändigen oder an den gehörigen Ort ım 
ſtelen 

A) die gefprengten oder hernntergelalenen Bäße 
wieder aufiuheben; 

6) die Partien, fo wie die Marken, um weilhe 
gefpieit wird, an ber Tafel anzufchreiben ; 

I) die Lichter anmänden, zu pugen und andınlds 
ſchen. 

2) Acquit nennt man dem ansgeſetten Bat, 
auf den geſpielt werden foß, 


3) Einen Batı machen, heißt: wenn em 
Spieler vermittelft feines Baus den Bau eines ans 
dern In ein Loc (Beutel) treibt, Daher der Aus 
drud: ih Hin gemacht, 


4) Sich verlaufen Heißt: beim Stoß auf 
den Bau des Gegners feinen eignen Bei in ein 
Loch fpieien. Daher der Nahme ein Berlanfer. 


5) Einen Ball fprengen get: dm Bau 
des Gegners Über die Binardtafet Hinter fioßen. 


6) Man verfprengt fi), wenn man feis 
nen eignen Ba über das Billard wegflößt. Daher 
ber Ausdruck ein Berfprenger 
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7) Einen Fohler macht man, wenn man 

fened Gegnerd Ball oder überhaupt einen von den 
Bälten, weiche ausͤſtehen, nicht teifft. 


8) Ein non paffs macht man beim en deur 
©piel, wenn man niche nur bed Gegners Bad vers 
fesit, ſondern auch zugleich Die Gegend, wo biefer 
lebt, mit feinem Bat nicht erreiche, und mit jes 
nem nicht wenigfiens in gerade Linie (Qucerlinie) 
Sommt, ‘ 


9) Einennonpaffircren Shmwelser made 
man, wenn dee Ball des einen Spielers ſich vers 
läuft oder verfprenge wird, noch ehe er die Gegend 
erreicht Hat, in weicher der Ball des Gegners ſteht. 


10) Ein Eroiner oder Schweizer im 
en dene Gpiel Heißt ed, wenn ein Bau den des 
Gegners verfehlt, und ſich zugleich verläuft oder 
verſprengt wird. 


11) Amain ſeyn, Heißt: wenn man den Wal, 
mit weichem man fplefe, In dee Hand Hat, 


12) Tonchlren oder arrofizen bedeute, 
ven Bat, auf den man fpielt, nur beräßren, ohne 
isn fortzudewegen. Daher der Auedruck Couch 6 
oder Arroſé, ſchwache Beruhrung. 
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13) TCourne ſtoßen Heiße: wie umgekehrten 
Quene, aehmiich mit dem dickern Ende deffelben ſe⸗ 
nen Ban fortſoßen. 


14) Quaramboliren kit belm Mucramı 
Bote und Ling. Auaramboie Spiel, wenn man wie 
feinem Bau bei einem Groß zwei oder wehrte 
Bitte nad einander trifft. 


15) Rau ſpieit par bricole ober bricotiet 
den Bas, wenn derfeibe an eine Stele der Bande 
auſchlaͤgt, von ba zuraückpralt, und dann des ans 
den Bau trifft. 


16) Man dupiiret einm Ball, wenn man 
mie feinem Bau des andern Bal rom einer Geise 
auf-die andere, von unten binauf oder von oben 
Binunter fpieit. Ein fo getroffenen Bau beißt daher 
ein Dupltett. 


17) Ein Eriptert oder ein Kren;daplett 
macht men, wenn man einen Ball fo tiät, daß 
e von einer Geite auf die andere, umd von dieſer 
wieder auf jene, oder yon unten hinauf and den 
ba wieder Berunter, oder von oben Herunter and 
son da wieder Hinauftänft, 
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18) SIugleihen beißt ed ein Auadruptiert, 
wenn man einen Ball fo trifft, daß er von einer 
Seite auf die andre, von dieſer wieder anf jene, 
von jener wieder auf diefe, oder von unten Sinanf, 
son oben Hinunter, von da wieder hinauf und dan 
wieder Hinunter läuft. , 


239) Einen Bau voll fpielen oder voll⸗ 
nehmen, bedeutet: ben Wal gerade in der Mitte 
greffen. 


20) Einm Ball ſchneiden bedenter: den 
felben ſeitwärts treffen, fo daB der Stoß nicht ger 
gen den Mittelpunkt deffeiben gerichtet il. 


21) Einen Ball überſchneiden Heißt, ihn 
fo fihnelden, daß er bei dem Loche, in dad man 
ihn fpielen wodte, vorbei läuft. 


22) Man made einen Bis, wenn das 
Dneme im Stoße abgleiter, und dem Ball die Krafe 
niche giebe, die er erhalten fol, 


23) Einen Hufar nennt man es, wenn ein 
getroffener Val auf der Tafel Gerumfhwärme, Hin 
und der läuft, endlich aber doch In ein Loch giht. 


| 
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24) Eine Sau Heißt ein Im ein Loch gefpielte 
Bau, der offenbar ohne Deſſein bios durch Zufall, 
durch Abfchlag u. ſ. w. gemacht wird, melden and 
wohl der Spieler ſeibſt nicht su teefen, vieliveniger 
zu machen beabfichtigte, 


25) Ein Ball Met cold, wenn ee uk am 
der Bande des Bltards if; pteſcoao, wenn te 
Diefeibe berũhrt. 


26) Eontrebile nennt man es, wenn ein Bat 
von dee Bande, an welche er angefpielt wird, wie⸗ 
der abprat, und hierauf beide Baͤlle einander nad 
einmahl treffen. 


27) Eine Yrife Heißt ein Bat, wenn ce fo 
ſteht, daß er leicht gemacht werden kann. 


ag) Mir Deffein fpieit man, Wenn mar 
na einem vorher übertegten Vorſag eine BeH 
macht, und auch bei jedem Stoß die Bälle iu eine 
für ſich vortheilhafte Lage zu verfegen trochtet. 


89) Einen Bat parcajo treffen oder machen, 
geißt e8, wenn man feinen Bau fo ausſpieit, daß 
er nad dem Abſchlag von ber Bande einen aubern 
Bar trifft oder In ein Loch fiößt. 
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30) Sich verquetrſchen, bedentet, feinen 
Baul an ein colle oder preßeolle ſtehenden Bau alſo 
anſtoßen, daß jener liegen bleibt, oder wenigſtens 
nicht weit von ſeinem Ort weggetrieben wird, dage⸗ 
gen aber dieſen fo zurückſtößt, daß er ſich bisweilen 
wohl gar verlaͤuft. Daher der Ausdruck ein 
QDuetfcdher. 


31) Bande Haften muß der, welcher a 
- moin if, und welcher einen eben außgefekten Ball 
ſpielen muß, d. t. er muß Ah beim Abſtos feines 
Balles fo fielen, daß Kein Theil feines Körpers 
über die Ede des Billards hinansragt. 


32) Bauercotle Heiße ed, wenn der Ba 
fo gegen die Bande ſtehht, daB zwiſchen beiden noch 
etwas freier Raum if, 


33) Einen ſchleppen, bedeute in a la 
Guerre Spiel, den Ball eined andern an einen Ort 
Binfpiefen, wo es leicht zu machen iſt. 


34) Sich Hineinfpieien bedeutet, felnen 
Bat in die Kammer (pielen, 


35) Die Runde oder In ſalvo, bezeichnet dem 
mit Kreide oder desgl. auf der untern Hälfte des 
Bldard’s gemachten Queerſtrich. 


12% x 


36) Der fogenennte Matſch kommt ia m 
Deus , im Quarambole und im ling siinaraiebaie per. 
Ein Simpeimeatrich (einfader) ii es, wenn ein 
©pieiee wide die Hälfte, em Tripelmarſch, 
wenn er nicht den vierten Thell, in Duadrupes ’ 
matſch, wenn er nit dem achten Then vber .gar 
nichts von der Anzahl der Bolnte zägien kan, auf 
weiche die Partie gefpieit wird. Weiter unten weis 
fen wir anmerken, wie viele Points die verſchiede 
nen Arten von Matſch in den erwähnten Splelen 
beſtimmen. 

87) Er ik kodt, bedeutet ia a la Guerre, 
wenn unter der Nummer eines Gpieterd an Der Kas 
fel acht Striche markirt find, worauf derfibe hans 
mebe in der Partie nicht weiter mitfpielt, 

38) Auitte a Deuz fyielem heißt es beim em 
deur Spiel, wobel einer an ben andern ſchon etwaß 
derlohren bat, wenn beide Spieler verabreden, def 
An durch die folgende Partie der Verinſt verboppeis 
foü, wenn fie der Berlierer wiederum verliert, das 
gegen aber aufheben fon, wenn er fie griimut. 

89) Contrefpieien oder eine an WON 
mehrere Dartieen contre nehmen, Heißt, wenn wei 
ſpielen, und jeder ſchon eine oder mehrere Vattiern 
verloren Hat, ſo viel als verabreden, daß der Spies 
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ser, welcher die folgende Partie verliere, nicht bla 
Dafür die Merken, um die man fpleit, umd das 
Dertiegeld , fondern auch zugleich für eine oder mer 
tere vom Gegner bereits verlorne Partieen das Pars 
tiegeld bezahlen foll.- Dem Gewinner wird daher au 
der Tafel von feinem frühern Verluſt abgefchrieben, 
und eben fü viel dem Verilerer zugefchriehen, 


Regeln beim Billardſpiel. 


1) Man muß lernen, einen Ball, auf den 
man ſplelt, ſowohl gerade fort su floßen, als auch 
3m ſchneiden, ingleichen zu dupliren und su bricol⸗ 
ren. 


2) Man darf einen anzuſplelenden Ball, wenn 
er preßcolle ſtehht, nicht voll, fondern feitwärtd ans 
ſpielen, indem man fonft Gefahr läuft, ſich zu vers 
Saufen, zu verfprengen oder zu verquetſchen. 


8) Son ein colle ſtehender Bau Buptire wer⸗ 
den, fo muß man ihn zwar don doch nicht zu Mark 
anfpieien, wenn man fid) nicht verfprengen Wii. 


4) Soun ein Bau von der Wande in ein Loch 
gefnielt werden, fo muß man iin vom doc nicht zu 
ſtark anfpielen. 
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5) Steht der Bal cole an einem Lacke, ſo 
mus man ie nicht dieſſels ſondern jJemfeitd des 
koches anfpielen, um Ach nicht 10 verguetiden, 

6) Steht der zu fpieiende Wal nahe am Epich 
Gau, fo nieht man ihm einen WE gan, gellnden 
Stoß, fosenzunten Kiappfiok. 

7) Raun man einen Bei mit machra, ſo 
muß man doch mit Deſſein fo ſpielen, daß Der Ge 
wer Hierauf genirt Acht, umb feine Priſe befomat. 


Gebraͤuchliche Geſetze beim Billardſpiel. 


1) Dee Spieler, weicher eben feinen Ball aus⸗ 
fegt, mund Ach dem Mitfpleier zur linken Hand Reken, 

3) Beim en deur Oplei werden anfänglich beide 
Baͤlle in einen Beutel gelegt. Jeder Spieler nimmt 
einen derans, und der, welcher den wit ı Celine 
Dunkle) Heseichneten Ba bekommt, fegt Ach zur 
aus. Im Fau aber ein Spieler vom andern erweh 
voraus bekommt, fo muß diefer fich ausge. Im 
den weiter folgenden Spielen Hingegen wub ſich der 
ausfegen,, der die vorige Dartie gewonnen hat. Des 
Bindfegen fol übrigens mit dem Quene aber nicht mit 
Der bloken Sand gefchehen, menn es fonk der Miv 
fpielee niche zugeſteht. 
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8) Wenn der Ball beim Ausſetzen wieder bis 
an die Mitteftöcher zurücgeht, fo verliert Dadurch 
dee Ansfeger einen Point; der zweite Gpieler aber 
fpiete nun auf denfelben. 


Pu 


4) IR der auögefegte Bau wieder Über die vier _ 
Zwecken auf der Biarbbande zurüdgelommen, fo 
Boat der- Gegner den Aueſat verwetſen oder anneds 
men. 


5) Ber anf elnen ansgefegten Ban ſpleit, muß 
Bande Halten, 


6) Spielt der Ausſetzer feinen Bat In ein Lo, 
fo darf der Gegner fih andfegen. 


7) Der Uuöfeger darf feinen Bau nur einmahl 
ader nicht zwelmahl anftoßen, und der Ball bleibt 
da ſtehen, wohin er durch den erflen Anſtoß 
kommt. 


8) Der Unsfeger darf feinen Vall, wenn der 
ſelbe noch nicht eben die Mirtellöcher Hinanspaffirt 
if, mie dem Quene weiter Hinamöfloßen, oder mir 
fetbigem wieder gurfickhehien, und ihn wieder von 
neuem ausſetzen. 
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9) E darf der audgefegte Bau nid: näher nal 
Ver Seitenbande Hin fichen, aiö in der Gegend, we 
In ber oberfien Bande die zwei Zwecken Sefindrim 
And, ausgenommen, wenn der Groner Dies Wnsfegen 
wuläßt. 

10) Wenn kein Marguenr chen dedlım, te muß 
der Spieler, welcher eined andern Bai gemalt Ar 
geſprengt Hat, Ihm folhen wieder aus dela Nenn 
oder vom Boden Kohlen und sulangen. 

11) Der Spieler muß immer wenigen) wit 
einem Fuß auf dem Boden fiehen Bleiben. 

13) Die Spieler mülen vor Anfang dei Epic 
untere Ab beſtimmt derabteden: 

a) 06 einer dem andern ermad voranägeben weile a 

b) wie God, um weichen Preiß Re im em deur, 
im Quarambole u. f. w. fplelen weiien ; 

©) 06 kein Matſch, ober nur ber einfae ode 
alle Marfche gelten ; 

d) im Eing » Auaramdole, ob blos mit der ein 
fachen oder mit allen Quatambelagen gefpielt 
werden fol. 

13) Man darf anf Leinen Ba cher Tplelen, 
als bis er ruhlg ſteht. Widrigenfans wird der Opte 
tee des durch den frähen Stoß erlangten Bortheit 
veriufiig, und im em benz fegt fich der Gegner vos 
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neuem aus, auch wenn dee erfie durch feinen Stoß 
Beinen Vortheil erlangte. In den Ävrigen s Arten 
von Spielen aber bleiben bei einem zu frägen Stoß 
die Täle an Ihren Dertern flehen, und die gemach⸗ 
een werden wieder an ihre Stellen gefegt, 

14) Denn ein Gpieler die Bähe, womit man 
folelt , verwechfelt,, fo verliert er einen Polnt, und 
geht des durch den falfhen Groß erlangten Vor⸗ 
theiis vertuſtig. Im endeunr fegt ich dann der Gegs 
mer von neuem and, in den Nbrigen Ss Arten dee 
©pieie aber bleiben die Bälle an ihren Dertern fies 
gen, und die gemachten werden wieder ausgeſetzt. 


15) Verrüde mährend des Spiels ein Spieler 
oder ein Zuſchauer einen Ball von feinem Dre, fo 
muß er fogieich, che Weiter gefpieit wird, wieder an 
denfelben Ort gefiellt werden. 


16) Wenn ein Gpieler feinen Bau, welcher 
gefehlt Hat, im Zurädiaufen aufhärt oder bewißet, 
fo verliere er außer dem auf den Verluſt gefegten 
Fehler noch zwei Points, Indem mon annimmt, daß 
ſich ein folher Vall noch Hätte verlaufen fönnen. 


17) Wer feinen Baß, nachdem er einen andern 
Bol gemacht, aufhaͤlt oder touchirt, ſolglich in 
feinem weitern Lauf hindert, verliert außer dem Get 

B 
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winn, weicher auf den zemachten Ball Mehr, nad 
meet Point, weil man annimmt, Daß der aufge 
galteue Bau ſich noch Hätte veriaufen Fönmem, 

18) Kein Gpieler Darf poeimahl miz dem 
Queue auf den Bat ſtoßen. Ber damah gelegen, 
den Bau getroffen oder doch tondhirt abır art von 
feiner Steße gebracht Hat, verliert zwei Beims; der 
Stot gitt für ein non paſſe. Der Gegner feht im 
en Deus feinen Bat wieder aus; in den audern 
Arten der Spiele aber bieiben ale Bälle en ihren 
Derteen.fteben , und die Folgenden ſpielen fort. 

19) Wer durch anderweitige Bewegungen 5. B. 
durch Anblafen der Baͤle, Erfihätterung der Bis 
Lardtafel feinen eignen oder andre Bälle im Lauf 
Sindert oder ändert, veriiert einen Point. 

20) Das Gprengen eines Bal gewinnt bios im 
en deur, in den andern Gpieien wird es beſtraft, 
wenn bie Spieler unter ih nicht das Gegencheil 
verabreden. 

a1) Nimmt ein Gpieler, ohzne der andern Genchr 
wigung, den Bau während des Spiels yon der Tafel 
weg, oder berüher er ihn mir dee Hand, fe veruert 
ee einem Point, Geſchieht died non einem andern, 


fo muß der Bau wieder an feinem vorigen Standort 
oeſegt werden, 
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33) Hält ein Spieler aus Unvorfichtigkeit einen 
Bat auf, fo verliert er einen Point; thut Died ein 
Zuſchauer, fo wird der Ball wieder an feine vorige 
©telle gebracht. 

23) Zäßt ein Spieler dad Queue aus Berfehen 
auf die Tafel falten, und wird dadurch ein Ball 
berihhrt oder verrädt, fo verliert er einen Polnt, 
und der Bat bleibt leben. 

24) Sieht man ſich gendthige, auf einen Ban 
mit der Male oder mit dem Tourne Oder mit der 
fangen Maſſe ın Noßen, fo muß man dad Quene 
unterbefen nicht auf die Tafel, ſondern an einen 
‚andern Drt oder auf die Bande legen, damit niche 
Bäte gegen daffelbe aulaufen, und Irrungen entfies 
Gen. Wer dagegen handele, verliere einen Point, 

25) Wenn ein gefprengteer Ball an eine nahe 
fiefende Perſon anprallt, und dadurch toieder auf 
Das Bilard surüdgeiprenge wird, fo gilt dies fo 
viel, als 0b der Ball wirklich gefprenge worden ſey. 

26) Geht ein Ball in langſamek Bewegung in 
en Loch, fo gile ee für gemacht; bieibt ee abes 
iu ſtehen, und fäne nachher durch ſtarke Bewegung 
sder Gtoßen an die Tafel. in ein Loch, fo glit er 
für nicht gemacht, und wird wieder an feinen vori⸗ 
gen Ort gefekt. 

B 3 
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27) Wenn ein gefprengter Bad an die Wand 
oder fehgemadite Sachen anfößt, und dadurch wie⸗ 
Dee auf das Bitard zurückzetrieben wird, fo gitt er 
für wicht geſprengt, mehmfih als ob er anf Der 
Tafel geblleben wäre, 


28) Geht einem Gpieier im Großen Ne Rage 
von dem Grabe 106, und bleibt der Grab in den 
Sand, fo verliert er Yaducck wichts, aber im en deur 
fegt Mich der Gegner wieder and; in den ande 
Spleien Hingegen wird es Für biuardirt angenom 
000 


29) Epieien drei oder vier mit einander dm 
en deu, Duaramboie oder Ting sAmarambole , folgs 
ud zwei mit einander in Eompagnie, fo geht ber, 
weicher verliert, vom G&piele fo lange ab, bis fein 
Eompagnon auch verliert, und fo fort wechfeiſenit 
bis an das Ende des Spiels. 


80) ©pleien wie In No. 29. dei ber vier, 
fofgleih zwei in Compagnie, fo darf kein Gpieter 
feinem Compagnon durch Worte, mit der Hand 
sder mis Mienen anzeigen, mie und anf weichen 
Bou er foleien fol. Das Gegentheit wird gewählt 
li mic einem Poiut beſtraft. 
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31) Wenn ein Spieler Möpt, fo darf ein andrer 
utgterdefien weder fein Quene noch erwas andres 
"auf die Billardtafel legen, damit der freie Lauf der 
Bälle nicht gehindert werde. Ber dawider handelt, 
verliert einen Point. 


92) Dee Matſch alte 6106 im en deux, im 
Auaramboie und Cinq⸗Quarambole. 


33) Dad Auarambolizen gilt nur Im Quaram⸗ 
bole und im Eing » Auarambole, 


34) Ein non paſſe, ein non pafketer Schweitzer 
und ein Troiner blos im en deux. 

35) Der Spieler, weicher a Main ik, muß 
beim Abftoßen feines Balles Bande Halten; auch 
Darf er feinen Bau im em deur und a fa vonde 
nicht weiter binausfegen, als bis an den unterfien 
auf der Billardtafel Hezeichneren Queerſtrich. 

36) Men darf beim Abftofen feines Bas niche 
zuglelch einen andern nabe ſtehhenden ankoßen; .Wls 
delgenfaus verilert man einen Peine, und gebt des 
daech diefen Groß erlangten Vortheils verinflig. 

87) Bet allen Bllardſpielen, das en daur aut⸗ 
geusmmen, bleibt ein Spieler, nachdem ee einen 
Bau gemacht, am Gpieie, und dies fo lange fort, 
bis er Feinen Bou mehr macht: 
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33) Mean darf im Quarambole, im Eings nes 
rembore und im Figaro nice eher ſtoßen, bis at 
Bine eublg ficken, und Die gemardten oder ge 
(prengten Bäte wieder amfsefegt find. Wer dagegen 
Handelt, verliert einen Point und Yen dar den 
Stoß vielleicht erlangten Borrbeit. 

39) Benn man mit feinem Bai einen der 
mehrere andere nicht Birecte, fondern darch Abſchla; 
nehmich duch Nüdtanf feined Babes trifft oder 
macht, fo gilt Died eben fo viel, als wenn WAR 
directe die Bälle reift oder machte. 

40) Sol ein gemadhter oder perfprengter Dal 
wieder an feinen nehörigen Standert gelegt werden, 
uud befinder ſich Hier chen ein andrer vorher dakim 
gefpielter Ban, fo läßt man auf diefen fenkrecht Yen 
dahin gehörigen Bat Tachee fallen, und fegt Ihe 
nun an feinen wahren Ort, der andere Bat ahıe 
Bleibt da ſtehen, wohin er durch den Fat jemes ge 
ttieben worden. 

41) Spielen im a fa guerre drei, sie oder 
noch mehr Perfonen, fo hören die eben wielenden 
nach geendigtee Partie auf sn ſpieſen; doch baben 
fie die Freiheit, a ta querre mir zu fpiefen. 


Hußerdem If} einer dem andern zu weichen nit 


ſchuldig. 
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42) Afe waͤtzrend des Gpieles entflehende Ir⸗ 
gungen nnd Gteeitigkeiten wegen ded Marquirens, 
-Billardirend u. ſ. w, werden vom Marqueur oder 
in deſſen Abweſenheit vom Bilardbefger gefchlichter. 
In zweifeihaften Fällen können vom Marqueur oder 
Bitardbefiger die Zufchauer zur Bezeugung der Wahr⸗ 
Heit aufgefordert werden, worauf die feſtgeſetzten 
Billardtegein enticheiden, was Nechtens if. 


43) Der Spleler darf Mich aller zum Billard 
gehörigen Inſtrumente frei bedienen, auch iſt er 
nicht verbunden, zu erfegen, was Im Spiel daran 
verdotben Mird, ausgenommen, wenn folched is - 
weislich aus Ungeduld, Borfag und Muthwillen ges 
ſchehen fepn ſollte. Daher iſt es auch nicht geflats 
ter, gewaltfam anf die Billardtafel zu ſchlagen, weil 
hierdurch ſeidige Hefchädiger werden kann. 


44) Wenn ein geſprengter Ball an Fenſtern, 
Meubein und Gefäßen im Zimmer Schaden anrich⸗ 
zee, fo brauchte der Epieler den Schaden nicht zu 
‚bezahlen und zu erfegen, wenn ihm ermeislich feine 
Nachlaͤſſigkelt, Unvorſichtigkeit oder Weberellung zu 
Schulden kommt. 


45) Hingegen muß dee Schaden, welcher der 
Billardtafel “gefchiege, namentlich De Ind Tuch ge⸗ 
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notmen Ccher, nach Wet und MBiligkeit erſent 
oder begabt werden, 

46) Ber beim Spiel Tabet raucht, mus George 
wegen, daß dadurch das Bpiel nie gefdrt md 
die Bitardtael nicht befchädigt, wamemid, keine Lös 
ar in das En gebrannt werden. Der Piemaab 
ohne Pfeifendecket beim Soiet zauchen foh. Der ui 
verurfachte Schaden muB dem Wirth vergütet werben, 

47) Jeder Spieler iA verpflichtet, nach gäny 
Uder Beendigung feines Spiels das fiandige Dartie⸗ 
geld au den Marquenr oder Bißardinbeber zu ent: 
tinten, wenn .diefer es verlangt, and mit Eredis - 
tiren will, 

48) Die Wortgeite des Binardipieis eriernt man 
beſſer durch Hebung und Aufmerkinmleit, ai6 durch 
fesriftlihe Belehrung. Wir erwähnen hier une foß 
geuder Worthelle: 

Dan muß trachten, feinen eiguen md auch ans 
De Bäne duo fein Spiel fo au fehen, daB fniße 
der Gegner nicht Teiche machen kann. Rou mu 
des Grguerd Bas cole ober preßcolie zu epen fudhen, 

Man muß ded Gegners Bel, wernn er im 
Prife Hat, von feinem Ort wegipsiefen, nn® dege⸗ 
sen ſeinen eignen fo zu ſetn ſuchen, DaB er eine 
gute Brife bekomme u. f. w. 
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Ben den verfchicdenen Arten ber Billard; 
fpiele insbefondre, 


Bom Gpiel en deur. 

Bekanntlih erhält das Spiel en deug (unter 
zwei) feine Benennung davon, daB es insgemeln 
von zwei Derfonen mic zwei etwas großen Bähen ges 
ſpielt wird, die mie den Nummern ı und 2 bes 
zeichnee find. 

Partie blanche (einfaches Gpiel) heißt es, 
weil es ganz einfach keine Abwechſelungen enthält, 
Anderen wird dies Spiel bisweilen auch von 3 oder 
4 Derfonen gefpielt, 


Die Partie wird gewöhnfich auf 12 autgefpiele. 


Wer diefe 12 Points zuerft bekomme, der hat bie 
Dartie gewonnen. Der Gegner, welcher fie verlos 
zen, bezahlt das fefigefegte Dartiegeid und den auf 
Die Partie von den Spielern ausbebungenen Getvinn, 


Die Regeln bei diefem einfachen Spiel find: 
1) Der Soletler, weicher den Bau mie ı bes 
zeichnet erhält, ſegt fi aus, der andee aber fpielt 
anf den ausgefegeen Bau. 
2) Kaun er Ach von feinem Gegner auf eins 
mad wenighene zwei Poinss zu gute Jählen, fo fetzt 
er ſich von neuem aus, 


— 
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3) Wenn alle Mätfihe geiten, fe Hat der, wi: 
her am Ende ber Dartie noch nicht 6 Beints-zählt, 
den Ampeln, wer nur 3 Beints zääfe, den Tripel⸗ 
matſch, und wer gar nichts sähe, den Duadrupels 
matſch verloren. 


4) Wer des andern Bau made oder (rtengt, 
gewinne zwei Points, 


5) Ber fehle oder des Gegners Ball nicht trifft, 
vertiert ı Pointe 


6) Wer feblt, und fich zugleich verfäuft ober 
verfptengt, verliert 3 Pointe 

7) Ingleihen verliert men 3 Points, Wenn 
man fehlt, and zugieich feinen Bal auf die Bande 
ſpielt, fo dab eb für eineu Troiner anzufehen if. 

8) Wenn man fehlt, und zugleihh die Gegend 
(in gerader Aueerlinie) mit feinen: BaG nicht erreicht, 
wo der andere Bau ſteht, wenn man alfo em nen 
sale macht, fo verliert man 1wei Pointt. 

9) Man verliert zwei Pointe, menz man des 
andern Bad zwar trifft, ſich aber Kierbti vertimit; 
eben fo, wenn man des andern Bau rin, ſich 
aber Hierbei verfprengt. 

10) Man verliert ſerner zwei Points, wenn mar. 
war des andern Bad macht pder ſprenat, fich abe 
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Hierbei verläuft oder verſprengt. Man nennt dieſe 
Fehler Verläufer. 


11) Bee des andern Ball auf die Bande ſpielt, 
gewinne und verliere nichts, weil ein foidher Bau 
noch geſpielt werden kann. 


12) Wenn man des andern Bau trife, Babel 
aber feinen Mau anf die Bande fpielt, fo gilt diefer 
für einen Verläufer oder Berfprenger, und man vers 
siert damit 2 Points, 
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13) Dan verliert 3 Points, wenn man des 
andern Bau anf die Bande fpielt, ſich ſelbſt aber 
dabel verläuft oder verfprengt. 


14) Wer fehle und fich zugleich mit feinem Bad 
verläuft oder verfprengt, ehe. er noch die Gegend 
des andern erreicht Kat, verliert vier Points, Man 
nennt dies einen nonpaffirten Schwelzer. 


15) Hat ein Spieler vom andern etwas (eine 
Anzahl von Points) vorand befommen, fo muß er, 
ehe er aus dem einfachen Matſch komme, in 6 noch 
die Hälfte der vorausbekommenen Zahl ron Points 
sähten können, z. B. 7, wenn er = voransbekom⸗ 
men u.f m, 
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16) Wenn das en deuz (nehmiich mie zwei 
Batten) von drei Perfonen, oder nad dem ges 
brauchtichen Ausdruck, wenn um ein Königreich ge: 
Pleit wird, ſo werden intgemein ſechs Partien 
daechgemacht, und zwar fo, dab jeder der Drei 
©pielee nad einander zwei Partien alien fpielt, 
und Hierbei die zroei andern in Compagnie gro 
jenen fpielen. König Heike immer der, weichet 
eben feine zwei Partien alein Burdhipieit. Man 
macht im Anfang des Spiel durch den Würfel ode 
auf andere Art aus, in welcher Drdmumg die Könige 
nach einander foıgen. Wenn der König die Partie 
serpielt, fo bezahit er allein Das Partiegeld; vers 
Sieren aber feine zivel Gegner, fo kezaklen dieſe das 
Martiegeid gemeinfhaftiich, Die beiden Perfonen, 
welche gegen den König in Compagnie fpielen, wech 
fein im Spiel nach der Folge ab, In welcher fie 
derlleren, nehmlich gemachte werden oder fehlen, 


17) Wird mit zwei Bälien (en denr) dem vier 
Perſonen oder en quatre gefpielt, fo ehen tmmmmee 
zwei und ıwei in Compagnie, weiche im Syprel abs 
wechfeln, wie vordere Mo. 16 geiwiefen worden. Man 
kann beilebig viel Partien durchfpleien, doch wmülfen 
ed wenigftens drei ſeyn, peil jede Tour 3 Banies 
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enthäft, damit jeder der vier Epieler mie dem übri⸗ 
gen drelen in Compagnie zu fliehen komme. 
18) Das Partlegeld von einer verlornen Partie 
bezahlen Heide Compagnons immer gemeinſchaſtlch. 
19) Im Spiel en trois (Königreih) und im 


en quatte ſetzt Ach bei neuen Partien immer der wies 


Der aus, welcher die vorige Partie entiveder allein 
oder in Compagnie mit einem andern gewonnen Kat. 


Bom QDuarambofe. 


Dieſes Billardſpiel wird mit drei Baͤllen geſpielt, 
von denen zwei gleich groß, Der dritte aber etwas 
tleinee und bunt gefärbe iſt; letzterer Geißt der Qua⸗ 
tambolebal. Geinen Namen erhält das Spiel das 
her, weil darin viel quarambolire wird. 

Gemwöhniih wird es von zwei, feltener, wie 
Partie blanche, und mie eben dieſen Lnterfchiede, 
von 3 auch wohl 4 Derfonen gefpielt. 

Man fpiele die Partie auf 24 Points and, wer 
diefe zuerſt bekommt, Kat die Partie gewonnen. 


Man beobachtet beim Quarambole folgende 
Regeln: 
3) Mic Heiden Epieldägen fernen ſich die Epies 
Ter aus. 
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3) Der Quarambolebal wird auf das in der 
Mitte der oterfien Hälfte gemachte Zeichen gefegt. 

3) Derfeibe wird, wem er gemadt oder ge 
foremgt worden, wieder an felmen Dre geſetzt. 

4) Ber a main iR, der dark auf den Bat 
nicht fpielen, welcher im ſalbo IR. 

5) Sind beide Baͤne in ame, fo mb der 
©pieier, welber a maln IR, Diefelben von oben 
durch Mägßicdhias anfpielen. Trifft er Beinen, fo ers 
liert er einen Point. Beim Zreffen und Zebten fin 
det alles Statt, was weiterhin angegeigt werden fol. 

6) Dan darf fpielen, auf weichen Bali man wi. 

7) Das Eprengen der Bäne gilt in dieſen 
Opiele nit, fondern weird befitaft- 

8) Die Borthelle, weide man durch einen 
einigen Stoß befommt, werden jufammen in Redis 
nung gebracht. Wenn man 5 3. zugleich quaramı 
batirt, und auch einen oder beide Bale made, (6 
werden ae Points, die darauf fliehen, im Gewiac 
sufammengerechnet, 

9) Benn man fih aber nach einem ſolchen 
Stoß verläuft oder verfprengt, fo verliert man da 
mie eben fo viel, als der Gewinn ohne Beriäufer 
oder Berſptenger gegolten hätte. 

10) Wenn ale Maͤtſche geiten, ſo verliert der 
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Den Ampeln, welcher noch nicht 12 Polnts, den 
Tripie, welcher feche, den Quadrupelmatſch, welcher 
3 Voints säpfe. 

11) Ber den Spieibald macht, oder quaram⸗ 
bolirt, der gewinnt zwei Points. 

12) Den Quaramboleball machen, güt drei 
Points. 

13) Wer fehle oder gar keinen Bau trifft, vers 
liert einen Point. 


14) Ber den en deus Bad zwar teift ober 
macht, ſich aber dabei verläuft oder verfprengt, oder 
feinen Bar anf die Bande fpielt, verliert zwei 
Voints. 


15) Wer den en denr Ball ſprengt, vetllert 
2 Polnts, wer den Quaramboleball ſprengt, verliert 
drei Points. 


16). Wer etwas voraus bekommen Kat, muß, 
ehe er aus dem ſimpeln Marfch kommt, zu 12 noch 
die Hälfte der voraus bekommenen Points zählen kön⸗ 
nen, z3. B. 14, wenn er 4 voraus befommen u. ſ. w. 
Even fo sm den Übrigen Märchen. 


17) Wer beim Ausfegen den Onaramboleball 
teift, verliere einen Point; jedoch blelbt diefer Bat 
da ficken, wohin ihn Der ausgefegte Bau treibt. 
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18) Komme ber omögefegte Bau sumter den 
Dnastamboichell zu fliehen, fd vertiert men eimen Belzt. 

19) Wer beim Andfegen Mid veriäuft oder Ders 
ſprengt, oder einen oder beide Gäfe made, Asrengt 
oder anf die Bande fpielt oder auch quarsmbelirt, 
vertler: nur einen Bolnt, IM aber zugleich Ri Ans 
(gend verinfig. 

20) Wenn man Pen en denr Bau fprengh 
oder verfehlt und fi zugleich veriäuft oder MB 
ſpreugt, vder ven Ball auf die Bande fpiek, ſo 
vertiert man zwei Poluts. 

a1) Wenn man den Dusrsmbsiebel ſprengt 
oder erifft oder auch mache, ſich aber zugleich dasei 
verläuft oder verſprengt oder feinen Bau anf Bie 
Bande fpielt, fo verliert man deri Points, 

22) Wenn man den Mustamboieball verfehlt, 
und fich zugieich verläuft oder verfarengt oder feinen 
Bau auf die Bande ſpielt, fo verliert warn dei 
Boints. 

23) Wer des Gegners Bati anf bie Bande 
fien,’ gewinne und verliert niches, weit tiefer 
Bat noch gefpleit werben Bann. 

24) Wer hingegen den Auarambeishall anf die 
Bande ſpielt, derliert Drei Points, weil man am 
Diefen Ban nicht fisien kann. 
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Som King: QDuarambole, au 
Karoline genannt. 


Seinen Nahmen führe Died Spiel daher, weil 
es nie fünf Bälen gefpielt, und Hierbei vlei qua, 
Famboliret wird, Wan nenne den fünften in der 
Mitte fehenden beſonders bezeichneten, gewöhnlich 
Sunten, Bad die Karoline, die beiden andern 
anfınfegenuden Bäne Beißen die Quarambolebaälle. 

Meiſtens wird die Spiel von smwel Perfonen 
gefplele, feltenee von drei oder auch vier, wie Partie 
Klandye und mit demfeiben Unterſchiede. 

Man fpieie die Partie auf 48 Boints ans; 
wer dieſe zuerſt bekommt, der Hat die Partie ger 
wonnen, 


Es gelten für dad Karoline = Spiel folgende 
Regeln: 

3) Die Karoline wird auf das In der Mitte 
der Biardrafel gemachte Zeichen gefegt, der mis 
einem Dunkte bejeichnete Quaramboleball auf das 
Zeichen in der Mitte der unterfien, Der wit zwei 
Punkten bejeichnete Bau Hingegen auf das Zeichen 
in dee Bitte der oberken Hälfte der Tafel. 


2) So oſt einer dieſer drei Baͤue gemacht 
€ 


% 


wird, muß et, ehe man weiter ſpieit, wieder af 
feine susehörige Stelle gefegt werden. 


5) Ber a Main iR, barf auf Bälle, Die in 
ſalvo And, nit (pieien, alte and uidhe auf den 
wit ı bejeibneten Duarambolckat, fo oft Diefer auf 
feinem ıngehötigen Ort ſietzt. 


" 4) Wenn man dagegen nit a Main Ik, !o 
darf man auf jeden Mal ſpieten. 


3) Wenn man a Main ik, und alle BSe ia 
fatoo fliegen , fo muſß man diefeiben won oben due 
Wädfipiag zu treffen fuchen; reift man Feinen, fe 
serdlert man einen Point, Hier gelten beim regen 
und Fehlen alle weiter fogenden Negein. 


6) Das Gprengen der Baͤle güt nicht, ſondern 
wird beſtraft, wie wir weiterhin fehen. 

7) Wenn man durch einen Groß zugleich mehr 
cere Vorteile erlangt 5.8. Bälle macht und nebens 
Be) amd quaramboliee, fo werden foidhe sufsmmen 
ais Gewinn angerechwet, 

8) Wenn man Durch einen Scos einen ober 
mehrere Wortfeile erlangt, ſich aber pagteich vers 
läuft, betfprenge oder auf Die Bande ſpiett, fo dew 
liert man eben fo viel Voints, ats man ohne Bet 
Sonfen u. ſ. w. gewonnen haben würde, 
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9) Bäne, melde auch niche durch abfübtlichen 
directen Etoß getcoffen oder gemacht werden , gels 
ten. 

10) Die Karollne darf blos in eines der beiden 
Mittellocher gefpielt werden, 

11) Wenn ein Spieler feines Gegners Bau 
macht, ſich aber zugleich verläuft oder feinen Bau 
auf die Bande ſpleit, fo dab atio Heide Spieles 
a Main And, fo if die Reitze zu fpielen an dem, 
Degen Ball gemacht worden. 

12) Es kommen in dieſem @piele viereriel 
Quarambolagen vor, nehmlich: auf den en deux 
But und einen Quarambole; auf den en. deur Ball 
und die Karsline; auf beide Anarambolebäle; und 
auf einen Quarambolebal und die Karoline. 

18) Wird das Gpiet nur mie dee einfachen 
DAuarambolaye gefpielt,. (9 gelten nur Die beiden ers 
fen In No. 12. erwähnten; Hingegen gelten ale 
vier, wenn mit fämmtichen Quarambolagen gefpielt 
wird, | 

14) Aussambollet man bei einem Grofie mehr 
als einmaht, fo glit nur die erfte Quatambolage. 

15) IR fin Spieler a Main, und IR der 
mit ı bezeichnete Quaramboleball miche an dem ihm 
beſtimmten Gtandore, gleich Aber dieſen aber ein 

C a 
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andrer Bau, welcher Kanten If, und der Epielet 
fpielt auf fegtern, trifft aber anch zugleich Den em 
Ken mit, fo glit Gier Leine Duaramboiage (mir 
Gerotan oder Veriuſt,) weit mit dem Bad, anf 
den nicht geſpiett werden Darf, an kin Duaremr 
bellren Start finder. 


Ueber Sewiun und Verluſt gelten im Allge⸗ 
meinen folgende Beſtimmungen: 

2) Wer den en beus Bau des Gegners macht, 
gewinnt zwei Points; wer einem Dusremboichen 
macht, drei Points; mund wer die Karoline macht, 
ſechs Polnts. 


2) Wer beide Auarambotebähe mir einem Stobe 
weit, gewinnt deei Points; wer einen en deu Bat 
uud einen Quaramboſe quatamboliet, ıtwei Pointe; 
wer einen en denr Bau und Die Karofime quatem 
Beitet, Brei Wointe; Wer aber einen Nustemsole 
und die Karoline quatamboilrt, gewinnt pie Weintd. 

8) Wer fehlt d. G. gar keinen Bau trifft, vers 
dert einen Point. 

4) Wer den en deus am trifft, oder macht, 


Ach aber Dabei verläuft, »erfprengt oder feinen Bas 
anf bie Bande fpielt, veriiere zwei Doints. 
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3) Wer einen Quaramboleball trifft oder mache, 
ſich aber dabei verläuft oder verfprengt, oder feinen 
Bol auf die Bande fpieie, verliert drei Pointe, 


6) Wer die Karoline reife ober macht, ſich 


aber dabei verläuft, verſprengt ober feinen Ball 
auf die Bande fpielt, verliere ſechs Points. 


7) Ber den en deur Ball fprenge,. verfiere 
zwei Points, eben fo, wenn er fich dabei zugleich 
verläuft, verfprengt oder feinen Ball auf die Bande 
ſpielt. 

8) Wer die Karollne ſotengt, verliert ſechs 
Points, auch dann, wenn er ſich zugleich ver 
läuft we. 

9) Ber nicht blos einen en denx Vau verfehit, 
ſondern auch fich zugleich verläuft, verfprenat oder 


feinen Ban auf die Bande fielt, verliert 1wei Voints. 


10) Geſchleht daſſelbe Heim Spiel auf einen 
Quatamboleball, fo verliert der Spieler drei Points; 
aden fo, beim Gplel auf die Karoline. 

22) Wer einen Quaramboleball auf die Sant 
ſpielt, verliert drei Points, weil darauf niche mehr 
gefpieit werden Faun; ſechs Points aber, wenn er 
die Karoline auf die Bande fpielt, audy dann wenn 
er fich zuglelch verläuft ıc. 


ı2) Wer einen Muatamboie fptengt, verkere 
deei Points, auch wenn er ſich zmgieih verläuft x. 


15) Wer bie Karoier in ein Eckioch eier, 
verlier fehd Points, an Yamı, wenn er Ach sus 
gieih versäuft ꝛc. 


* 14) Mer des Gegnert Gpielban auf dir Bante 
Pleit, sortiert und gewinnt nichts, wei Meier Bell 
wo angeſpieit werden kann. 


15) Wer die Karoline in ein Eckioch fpiel, 
und zusleich andre Bäge macht ober quarambotitt, 
veriert nicht bios ſechs Points, fondern ungleich nad 
® viel, als den gemachten nad quatambafirten 
Biken zukommen 2. B. wer ſugleich den en beup 
- Wal tet and einen Muatembeie macht, Veriet 

27 Points u. ſ. W. 

„ Beim Berianfen und Berfptengen giebt es mh 
zere Füße, Die ih aus Den omyseigten Ieidhe Scan 
sehen uud am been beim Spiel MR eriermes 
laſſen. 

16) Mer ſich fo ansfegt, Das fan Wei munter 

Deu oberen Quarambolebas zu ſtehen tom, ve 
Stert einen Point; eben fo, wenn oe beim Wutfegen 
einen Bat trift, ber jedoch num da Achen bdieibt, 
‚wohin ign des antgefepte Bat schoen Yet. 
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ı7) Man verliert Überhaupt einen Polnt aud 
iR des Ausfegens veriuflig, Wenn man ſich beim 
Ausfegen verläuft, verfprengt, auf die Bande fplelt; ' 
einen oder mehrere Bälle macht ıc, 

18) Im Bau, daB alle Märfche geilen, fo 
verliert man den Tripelmatſch, wenn man noch nicht 
34 Yolnts, den Auadrupelmatich, wenn man 6 zählt. 

19) Wer etwas vorausbefommen' Bat, muß, 
ehe er aus dem einfachen Matſch kommt, sm 24 
auch noch die Hälfte der voransbefommenen Points 
sädten können, 3 B. 28 wenn er 8 vorandbefoms 
wen. Go verhältnismäßig auch in den äübrigen 
Mätfchen. 


Bom Spiel AlaRonde genannt. 


Died Spiel Heißt Darum: fo, weil die dazu ges 
Yörigen Bälle auf der Billardtaſel rund herum 
(a la ronde) an die Bande geftelt werden. Man 
Brauche Hierzu 23 Balle; der eine derfeisen, womit 
alein auf die amdern gefpieit wird, Geiße der 
Spielball oder LZaufer, Die Zahl der Gpleter 
iſt unbeſtimmt. Zr 

Die zwolf a 1a ronde Wäde fegt man rund 
herum an die Bande ans, an jeder Seite vier und 
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an jeder Ehe zwei, und pwar am diejenigen Sta⸗ 
in, wo Ab oben auf ber Bande Die Drei Zwecken 
befinden. Dee Lanfer oder Epied.U aber wird ie 
Nie Mitte der Tafel geſetzt, we fonk die Karoline 
Mehr. Naf diefer Siehe kommt Verkie Bei auch 
Innmer fo ofe wieder, als er ſich dur data Spies 
ler verlaufen oder verſprengt hat. 

Eine Darrie IH zu Ende, wenn nad einander 
ale 12 ansgefegten Baͤle gemadır werden find. Wer 
den legten Bat macht, bezahlt das D.irriegeld; 
wird aber duch den Darauf von deu Epieiern ger 
Fegten Greiß niet allein dafür entichädigt, ſondern 
Gebäit auch noch etwas ats Geiwian darie 

Man deſtimmt im Anfang des Spieles dardı 
Würfel, Im weicher Folge Die Spieler nach einander 
ſpielen. 


Fuͤr das a la Ronde Spiel find felgende 
Regeln in Gebrauch: 


2) Ne swölf a ia Ütonde Bäte mifen erft 
von der Bande weggeſpieit fepn, che man anf nen 
Der bereits weggefpieiten Bälle fpleten dark. 

2) Wenn fie alle von der Bande weggelvieit 
And, ſo darf man weiterhin fpieien, auf weichen 
Ban mai wig. 
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3) Man darf mir einem Stoß mehr als einen" 
Ba abfpieten, auch außer dem Ball, weichen man 
abfpiele, noch mehrere Bälle treffen. 

4) Wenn man beim Abfpleien der Bälle außer 
dem abgefpielten Bau noch andere Bälle mitmacht, 
fo erhäre man das Macherlohn für ale gemachten 
Bäalle sufammen. 

5) Ber den festen an der Bande anliegenden 
Ball vorgiufpieien Gar, muß fo lange auf diefen 
fpielen, bis ee Ihn weggeſplelt Bat; wenn er ihn 
nicht auf das erſtemahl abfpieft, fo muß er niche 
aleln für jeden Fehler den darauf fefigefegten Ver⸗ 
luſt bezahlen, fondern ec verliert auch ben Gewinn, 
wenn er Ihn bei wiederhohlten Stößen sum Abfpies 
fen machen follte. 

6) Ale gemachten, gefprengten fo wie diejenis 
gen Bäte, bei weichen ſich ein Spieler verlaufen 
bat, werden bis zu Ende einer Partie in einem 
Beutel zurückbehalten. 

7) Im Bat ein Spieler gerade auf einen ger 
wien Bat su ſpielen genötgige IR, und ihen Hierbei 
ein anderer nice anzufpieiendee Bau in dem Weg 
Abe, fo darf er diefen bis nach vollendetem Gtoße 
an die Selte räden, und ihn daranf wieder an feis 
nen vorigen Ort fielen, 
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8) Wenn suieht wur neh ein a je Nonde 
Det anf der Kafel flieht, fo wieß wechietiweife wit 
Diefem und dem Laufer oder Gpieibes oefpieit. S 
fatelt aber der, welcher deu iger a la Monde Ball 
machte, noch mit dem Laufer fort, umb er dee 
folgeude Epieler Hat fodann merk mit dem «a fe 
Sonde Bat zu ſpielen. 


9) Wer mir einem Grob mehr ats einen Ball 
mache, erhält die Gewinne für «ale, wenn er fonf 
nur einen ber zu treffenden Baͤle getroffen ger. Be 
fi aber beim Machen oder Sprengen eined odet 
mehrerer Bälle zugleich verläuft oder perfsrengt, ver⸗ 
flert dadurch eben fo viel, ats er ohne SBeriaufer 
oder Verſprenger gewonnen Küfte. 


10) Macht oder fprengt ein Soleter einen sder 
mehrere von den Bößen, auf weiche er nicht (platte 
‚reife jedoch einen von den mm treffenden Bäsen, ſo 
gewinnt er damit eben fo viel, als wenn er wird 
lich darauf gefpielt Härte; aber chen fe vis verkert 
an, wenn er Ach dabei verläuft oder verfarengt, 


a7) Wer beim Spiel auf den Iegtn Bau Ka 
verläuft oder verforengt, besaple Deigaib midstE an 
bie Mitſpleler, aber das VDartiegeid. Wan nenet 
Dies Indgemein das Berkehrtansmaden, 
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12) Wer eine Yartie ordentlich oder derkehrt 
ausmacht, der fängt in der folgenden wieder zuerf 
zu fpielen an. 

13) Ber einen Bat macht oder auch ‚anf die 
Bande fpieit, gewinnt zwei Marquen. 

14) Wer fehit, oder aber keinen dee zu treß 
fenden fondern einen andern Bal trifft, vertiert 
2 Marqne. 

15) Wer einen der zu treffenden Mäle trifft, 
ſich aber dabel verläuft oder verſprengt, verliert zwei 
Marquen; 

16) Drei Marquen aber, wenn er fehlt, und 
fih sugleich verläuft oder verſprengt; eben fo, wenn 
er einen kaiſchen Bau seit, und fi zuglelch ver 
läuft oder verfprenat. E 

17) Ber einen falſchen (nicht im treffenden) 
Bat trifft, und zugleich einen andern Bau made 
ober fprenge, verliert drei Marquen. 

18) Wer einen Bau macht, ader fprenst, oder 
anf die Bande ſptett, ſich ‚aber Dabei verläuft oder 
verfprenge, der verliert 4 Marquen. 

19) Wer Leinen zu treffenden Bau reift, aber 
einen andern Ball mache nder fprengt, und ſich das 
bei zugleich verläuft oder verfptengt, der verilert 
5 Dem, 
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Vom Spiel A le Guerre. 
(Kriegsſpiel.) 


Da dieſeßt Geſenſchafta⸗Solel von mehreren 
Derſonen, 8 bis 9 auch mehr, wennfenß vom 3 
augieich geſpieit wird, weiche gleichfam elnen Meinen 
Krieg (auerte) gegen einander führen, ſo dat es das 
ber feinen Namen erhaltın. Es IR ein ſehr man 
tres Gpiei, um fo lebendiger umd angenehmer, je 
größer die Zahl der Mitfpielenden if. 

Die Spieler beſtimmen unter fich einen gewifſen 
Einfag oder Bat, weicher wenighens 1 Groſchen für - 
eine Derſon beträgt. Den gefammten Einſaz gewinnt 
Der, deſſen Bau zultzt noch anf der Bilardtafel 
Arte, wenn fchon die Gbrigen ale todt And. 

Man miſcht fo viel, als Spieler ind, nume 
rirte Baͤlle in einem Beutel; jeder Spider sehr eis 
men Ball Herand ; oder man vertheilt hie Baue durch 
koos oder eine andere beliebige Meike. 

Die Spieler folgen im Spiel nach den Kums 
mern ihrer Bäte, Mer den Wan r. erhalten, text 
Ach merk aus, . ‘ 

nf diefen Ban fpleit No. 2, anf dieſen Ne. 3 
uf. m 

Belterhin fpleit jeder Epielee immer amf den 
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nähflen Ball; weicher in zweifelhaften Faulen der 
nächſte Vall ſei, wird mie dem Queue oder mie eis 
nee Schnur ausgemeflen. 


Sonft gelten im a Ia guerre folgende Regeln: 


i) Wer a main I, muß beim Abfoßen feinen 
Bau Innerhalb des Striches fegen. 

2) Das Sprengen gilt nicht, fondern wer eis 
nen Ball fprengt, verliert zwei Marquen und ber 
kommt zwei Striche. 

3) Auf die Baue, weiche In ſalvo (in der Ruhe) 
ſtehen, darf man nicht ſpielen, ausgenommen, wenn 
man zuwor Bälle, die außer der Nude find, gemacht, 
oder dabei einen oder mehrere In die Muhe geſpielt 
hat. 

4) Ber mit einem Stot mehr als einen Bau 
macht, bekomme für jeden Ban das beilinmte Bas 
cherlohn, wenn er zuvor den zw treffenden Ball ges 
sroffen Bat, 

3) Auch Für einen Ball, den man nit ger 
troffen aber durch Defein gemacht hat, gilt das 
Macherlohn, wenn man BE: den zu treffenden 
Ball getroffen, 

6) Ber den zu treffenden Bau trifft ober macht, 
und Dabei inglely mehrere andere --Bäge Annergaib 
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oder außerhalb der Nuhe trift oder macht, erkär 
die Gewinne für alle gemachten Bäße, 


7) Wer den nicht zu treffenden Bus, fonderm 
einen oder mehrere amdere Der umrrhaib oder enßers 
Kath der Ruhe ſtetenden Bälle trifft oder macht, ers 
leidet den anf einen Fehler oder Beriänfer griekten 
Beriuſt. 


8) Wer fehlt, ſich vertäuft ober veriarengt, ader 
gemacht wird, eriegt die darauf gefegte Strafe oder 
das Macherlohn, auch werden Ihm an der Tafel eime 
Unzahi Serie angefchrieben, wie weiter wussten amı 
gejeigt wird. 


9) Wer eine Yartle antmadt, vrbemüd, eder 
verkehrt , der fängt Die folgende Bartie wieder an. 

10) Es IR den beiden Gpietern, deren Bäte 
sulegt noch auf der Tafel ſtehen, eriaubt, Ach Wegen 
der Theitung des Einfoges mit einander zu dergleichen. 

ı2) Ber a main if, Hat Die Sreifek, anf 
keinen andern Ban ın fpieten, und Ach in fans ause 
sufegen; doch bekommt er dann name feiner Turms 
mer einen Strich als Fetzler marauirt. 

12) Ber ‚unter feiner Nummer 8 Grit Yatr 


ber IR Tode, d. 9. er darf in der Partie nicht 


Weiter mitſpieien. . 
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Was Gewinn und Verluſt bei diefem Spiel 
anlangt, fo gilt folgendes: 


13) Wer einen Bat macht, gewinne von dem 
Sutaber des gemachten Balles zwei Marquen. 

14) Ber gemache wird, verliert zwei Marquen 
und bekommt zwei Striche. 

15) Wer fehle, verliert eine Marque und 66 
kommt einen Strich. 

16) Br den zu treffenden Bau’ triffe, ſich 
aber dabei verläuft, oder verſprengt, oder feinen 
oder einen andern Bay auf die Bande fpielt, oder 
ſoichen fprengt, verilert swel Marauen und bekomme 
zwei Striche. | 

17), Wer fehlt, und zugleich Ach verläuft, vers 
fprengt , oder feinen oder auch einen andern Ball 
auf die Bande (pleit, oder denfelben ſprengt, verliere 
drei Marquen und bekommt zwei Gtriche. 

18) Wer den su treffenden Bau auf die Bande 
fiese, veriiert und gewinnt nichts, well mit einem 
ſoichen Balle noch gefptelt werden kann. 

19) Wer den su treffenden Bau zwar macht, 
Ad aber dabei verfäuft oder verſprengt, oder feinen 
oder auch einen andern Bat anf die Bande foieit, 
oder denſelben verſprengt, derſlert vier ne und 
bekomme swei Striche. 


20) Eben fo verliert ein Spieler vier Maramın 
und befommi zwei Striche, wenn er Dem zm freifen 
den Bat Wrengt, und Ad zugleich Dabei Beriäuft, 
verforengt, oder feinen oder einen andern Ba anf 
Die Barde ſolelt. 


Vom Billardfpiel' 


A la Figaro oder Ppramide 
genannt. 


Den erfieen Namen führe die Spiel von feine 
angeblichen Erfinder Figaro; den weitn Kamen 
Pyramide aber darum, weil die dam ger 
Hörigen Bälle in Form einee Ppramide aufge 
fiege werden.. Ein befondrer Ball, womit gefpiet 
wird, Heißt and bier der Länfer. Das Ep 
Pann von a bis 6 und noch mehr Perfouen gefpiek 
werden. 


Eine Partie it beendigt, nachdem ale Baue ges 
macht worden find. er den Ichten Dal macht, 
«äge nichts zur Bezahlung des Partiegeides bei, fon 
bern die übrigen entrichten Dafeibe. 
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Im Figaro gelten folgende Regeln: 

1) Die sum Splel gehörigen Bälle werden anf 
der oderſten Hälfte ded Billard in Form einer Py⸗ 
tamide ufammengeftelit, in arithmetiſcher Progreſſton 
1, 2, 3... Oder wie es den: ©pielern Tonft ges 
ſant, jedoch immer alfo, daß der Ball, Welcher an 
der Spige der Pyramide fliegt, anf dab Zeichen 
kommt, to in der Karoline der mit 2 bejeichnete 
Duaramboreball aufgelegt wird, und die andern 
Bælue Hinter demſelben geſtellt werden. 


2) Man beſtimmt durch Würfel oder auf andre 
Weiſe, in weicher Folge die Spieler nach einander 
ſpielen. 


3) Kein Spleler darf die Balle, auf die e 
fielen will, vorher anfehen, berüßten, umwenden 
der gar wegnehmen. 

4) Sind die Baͤlle noch alle beifammen, fo darf 
wan nicht Touene darein ſloßen. 

s) Man darf auf Bäle, die in ſalvo ſlehen, 
nicht eher fielen, ats bis Bein Ball mise auberhalb 
Mehr; ſonſt aber Darf mau auf jeden Bal faielen, 

6) Die gemachten Bäte nimme der Gpieter 58 
U (in die Taſche) oder leat Re font am einen be⸗ 
fondeen Ort. 

D 
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7) Das Eotengen ber Düne giit im biefem 
ESpiele nie, fondern wird beſteaft. 

8) Wer eine Partie ordentziih oder — 
endigt , fünst Die folgende Baztie wieder an. 

9) Wenn ale Bäne in der Yale (ie falvo) 
ſehen, fo mus man fie, wenn man a main iſ, 
von oben anfpielen, 

10) Wer eimen falfchen 8. 5. nicht zu treffenden 
Bau macht ober ſprengt, oder wer einen wirkücd 
an treffenden Ball zwar macht, aber Dabei fehit ober 
aber einen der beiden Bälle fprengt, oder ich vers 
Hänfe, fo erielder er die auf diefe Fehler des Wer 
laufens ꝛc. gefegte Strafe, auch I er des gemachten 
Bates veriufiig, und es wird diefee zum Gpielen 
wieber auf die Kafel gefegt, und zwar oben an bie 
Bande In der Mitte, mo fih an ber Bande 4 
Bwecken befinden. 

s1)-I3m Fall ein Spieler auf einem gemifen 
-Batı und Leinen andern fpleien maß, und ibm eier 
andrer Ball im Wege Richt, fo darf er dieſen bi5 
auch voſibrachtem Stoß bei Seite räden, und fos 
dann wieder an feinen vorigen Drt-Keken , indeſen 
darf er die Wäge, weiche Hinter feinem Spietbas 
Merten, nicht verrüßen, wenn foiche ibn auch am 
Cha geniren. 
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12) Wenn man bei einem Stoß zur einen 
in Ruhe (fatvo) befindlichen Bal, und dann er 
etiva durch Abfchlag einen zu treffenden Bau trifft, 
fo erleider man die auf den Fehler gefegte Strafe, 
eben fe wohl," als wenn man keinen zu teeffenden 
Ban getroffen Hätte. 

13) Wofern man mit einem Stoß einen oder 
mehrere Baͤlle Innerhalb ober außerhalb der Nutze 
seifft oder macht, zuvor jedoch einen su treffenden 
Bat trifft, fo gelten die Gewinne der gemachten 


14) Wenn zulegt nur noch ein Figaro ı Bau anf 
Dee Tafel I, fo wird mie diefem und dem Läufer 
abwechfeiud gefpielt und eben fo ausgemacht, wie 
im ©piel a la ronde angegeben worden, Rehe oben. 

15) Wer fehlt, verliert eine Marque. 

16) Wer fehle, 9. h., keinen der in treffenden 
Baͤue trifft, und ſich dabei verläuft oder verfpreugt, 
oder einen der in falvo Achenden Wähle macht oder 
fprengt , verliert drei Marquen. 

?7 Wer einen Bau fprenge oder auf die Bande 
ſpielt, verliert zwel Marquen. 

18) Wer einen Bau fprengt, und Mich zugleich 
yerlänft oder verfprengt, verllert vier Marquen. 

19) Man kann den Läufer auf die Bande fpies 
Ion, ohne sm verlieren, weu wit diefem Ball noch 
gefpleit werden kann. 

230) Wer die Dartie verkehrt, wie im a la rende, _ 
ausmacht , bezahlt allein das Partiegeld, doch gebbet 
ihm dee Gewinn des zuletzt gemachten Balles. 

21) Wenn man mis einem Stoß einen oder 
mehrere Baͤle macht, aber ſich dabei verläuft oder 
verſprengt oder auch zuvor Leinen der zum treffenden 
DBähe reift, fo erieldes man von Jedem Bat den 
daranf gefegten Verluſt. 

22) Wahrend des Spiels werden die beganger 
nen Fehler entweder von ben Spielern ſeibſt mit 


Da 





53 


Baruen oder baatens Beide dezabit, oder Re men 
den vinfiwellrn von dem Weoreueur an dee Care 
unter Die Nehmen der Epieder angrmerft, amd na 
Beendiaung des Spieles ufamımencerebnet. 

33) Bat Gewinn mad Berta bereit, We sit 
ſolgeudes: 

Am Ende der Vartie zäblt jeder Spieler die 
Ponte anf der von ibm gemachten jufammen. Wer 
mehr Points zählt, als ein andrer, beiummt von 
Biefem gerade fo viel, als Der Ueberſchuß der Pad 
bereägt ; eben fo In Bezihung anf die übrigen Spies 
me. Ein Beifpiei mag dieſe Autgiecharg eriäutern, 

Greg, fünf Spieler A, B. C, D, E Wielen 
mit 24 Pälen, auf denen sufammen 200 Deimd 
Men. Es möge am Ende des Gpieit 


A sähen 46 _ 
B — 3 
CC. 88 
D — 76 
E — 5 


Oumma — 300 Points. 


Ya diefem Vale gewinnt: 
oa B — 1ı MPoints, 
minwt uichte, fondern wnerliert au alle andre 
— von A, 43 Boluth, 
— — B, 33 Point, u. w. 
D — — A, 30 Donts, u fe MW. 


So 1äfr Ach leiche berechnen, wie viel ein irdre 
Spieler effektive gewonnen oder derioren Nat, Inden et 
feinen Gew nn und Berinft gegen einander aboleicht:; 
ſo Kar in obiuem Yale B am ale andıre Spielet, 
Ifammen 125 Points, verioren a. ſ. w. 
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XV. 
Das 
Kegelfpiel. 











Das Kegelfpiel, 





Dure Epiel gehört su den angenetzuſten gaymna⸗ 
aifchen Belufligungen, eianer Ad für Jung und U, 
ſeibſt für das ſchoͤne Befchleche nicht minder als für 
das robuſtere mänmtiche, und verdient In fo fern Die 
dachſte Empfehlany, als dadurch nicht blos das Au⸗ 
genmaasß und die Aufmerkſamkeit geſchaͤrft, ſondern 
auch die Muskelkraft, das phyſiſche Wohisefinden 
and die Geſundtzeit des Spieler in hohem Grade 
arflärtt und erhößer wird. Es ſcheint indeſſen, als 
ob ſeit längerer Zeit das edle Kegelſpiel durch andere 
Stubenſplele, namentlich dad Karten, and Billard⸗ 
ſpiel immer mehr verdrängt werde; dieſen Berfall 
taun man ſich nicht anders erklären, als durch die 
unter den geblideren Klaſſen der menfchtichen Geſell⸗ 
(haft aderhandnehmde Verweichlichuns und Bequem⸗ 
Uichkeltoͤllebe. Denn das Kegelſplet fordert allerdings 
mehr koryerliche Anſtrengung und tiefe ſtärker auf 
die Trausſpiration als andere zuhigere Spiele, 9 
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hei man, vor dem Buftzug geſichert, Me andern Mes 
quemtichfeiten der Stube beffer mitnehmen Fans. 
Es iR edoch wahrſcheintich, Das dei Fräfige uns 
geſende Kegelfplel mit Der Zeit auch water Der zer: 
mehmern Riaffe der Menſchen feine Rechte wieder Sins 
Liciten wird; bei dem Bürger: und Baurra : Stans 
de, bei weihen man im Aügemeinen die wre 
Kraftfäße und den unverdorbenften fogenanufm ge 
funden Menſchenverſtand antrit, wird jem 
©piel auch ohne unfte Empfehlung fertwägrend iR 
Ehren gehalten. Gapienti fatis, 

Das gewöähntihe dentſche Kegelfpiel auf 
Iangen Bahnen IN Überal fo befanm, Daf ed 
hier an einer kurzen Angabe der dabei fast findene 
den Regein geuägen kann. 

Wir ſptechen Hier nur, vom Kegeifpilet auf 
einer langen Bahn (langem Kegeifibieben,) 
Indem Die zweite Art diefes Gpietd, das karze 
Kegeifpiei, auf einer Ereitförmigen Großen 
in deren Mitte Die Kegel Aichen, zaeniver ie Ges 
brauch IR, und auch in Hiaficht der Hauptregein 
mir dem langen Kegelſchleben nahe jufawmeufirmmmt, 

Die Bahn sum langen Kegelſchleben 
Pflege gegen 100 Zub lang oder noch länger und 
gegen’ 5 Fuß breit oder noch breiter zu feygn. DR 
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ꝓarallelen Geiten der Bahn werden don gfatt geho⸗ 
belten Bretten eingefaßt; ale Eden und Krim 
mungen werden daran forgfältig vermieden, um die 
Singen beim NAnfchiagen gegen die Bretterwände 
nit aufıngatten oder In eine falfche Mictung sm 
Heingen. Der Boden der Bahn ift ohngefähr tie 
ein Deefchboden sugerichtet, feſt und horizontal geeb⸗ 
net. Auf beſſern Kegelbahnen If der Boden noch 
überdem mie Hammerſchlag feſtbelegt. 

Im Anfang der Bahn if ein gegen 15 bis 
30 Fuß langes nuud gegen 1 Buß breites, ſtarkes 
dickes Brert am befien von wohl getrodnetem Eichen: 
hotz dergeſtait eingefegt, daß feine Oberfläche mir der 
des Bodens möglich genau smfämmenfäit, damit 
Die Kugel, weiche beim Gchieben zuerſt anf jenes 
Brett aufgelegt oder von da ans fortgeftoßen werden 
muß, durch hervorragende Eden nicht eine falſche 
Bewegung befomme. 

Am Ende-dee Bahn IA das Geſtelle für die 
aufsnfegenden 9 Kegel, nehmlich ein Biere, deſſen 
Spitze gegen den Spieler gerichtet IR. Das Geſtelle, 
weiches mir dem Boden der Bahn in einer Ebene 
liegen muß, bat 9 runde Bleche don dee Größe, 
als die Grundflächen der darauf ım fegenden Kegel 
Haben. Die Geſlalt der Kegel IR bekaunt sung. 
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Der mittels Rest, KRönig, seine AG durch 
eigen Eieinen erhöhten Auffap vor den Abrigen aus 
Begeeiflich muß dafür gefergt Wwerben,- Daß Der Sb 
Rand der aufgefekten Kegel zub die Bröße Der Km 
gein ein foiched Berhätmis gegen dmauder Gaben, 
daß eine fortgehoßne Kugel zwiſchen den Gitteifer 
gen buechgehen kaua, fie foiche sa treffen. Kar 
Die Kugel gegen 4 Z00 im Dukchmeſſer, fo Fan 
Der Spleitaum zrolſchen den Kegeln gegen Ss AU 
betragen. Ein größerer Gpieireum if nlche rar 
fan, weit fonft der Datchgaang ber Kugeln, cofme 
Tegel zu treffen, zu oft vorkommen zoärde. CS 
Bängt hier vieles von ber Winfäge ab; je weiter die 
Kegel andeinander fliehen, je größer die Durchgänge 
oder Gpieieäume In Werkätmiß gegen die Größe Dre 
Kugeln iR, deſto ſchwieriger wird eb, viel Kıyela 
su machen. 

Die Größe der Kugeln IM verfhhieben, gewöhn⸗ 
"Och beträgt ite Durchmeſſer 3 dis 4 Zoh; And Ar 
größer, fo kann man fle nicht bequem faffen uud micht 
ſicher forrfchieben; find fie aber zu Bein, fü werben 
le gu leicht umd erhalten alfo beim Schieben mit 
Die erforderfiche Kraft. Man breit fe amd einer 
recht feſten berben Holzart, um fie ſchwerer wnb 
Yastharer zu machen. Dazu kaun man Pock⸗Frau 
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zofens auch Suajaktbolz, unter den einhelmis 
ſchen Hölzeen auch Birkenmaſerhotz gebrauchen, wel⸗ 
ches mit betraͤchtucher Schwere viel Bähigkeit vereis 
nigt. Kugeln aus leichterm Hol, inwendig mit 
Biel ausgegoſſen, Mind unflheer und unregeimäßiger 
in Ihrem Lauf. Die etwa 1 Buß Hohen und gegen 
3 Zou dicken Kegel werden am beſten von Bells 
Buchenholz gebreßt. 


Die Wülsande am Ende der Kegelbahn muß 
ſo eingerichtet werben, daß bie daran floßenden Kus 
gen ihre Kraft mögtichft verlieren d. h. nicht ges 
waltſam zurückpralen, und dieſe Bande nicht ım 
baid verderben. Dies kann durch Sandſäcke geſche⸗ 
hen, womit man die Mädbande belegt. Wil man 
Die Kegelbahn etwas bequemer einrichten, gegen es 
gen und Wind befchirmen, fo verſieht man Me, bes 
fonders In Städten, noch mit einem niedrigen 
Dachwerk und einer Fenſtergallerie, worunter die 
muntern Kegelſchieber auch bei tegnichter Wirterung 
ihr froͤhliches Treiben vorneßmen können. 


Die ansgefchobenen Kugein läßt der Auffeger 
durch eine andgehöhite fehiefgeneigte Rinne zu dem 
Spielern zurucklauſen, wodurch ihm und den Spie⸗ 
seen das Geſchaͤft erteichtert wird, 


SGewöhnlihe Regeln Bein 
Kegelfhieben. 


1) An einer befonden Tafet werden jebem 
der 4. 6, 8, 12 Oder mehrerer SEvleiet die Zed/ Som 
34 auch wohl 16 oder ı2 Dein m Sram ms 
geſchrieben (angefegt;) Dies ik Me Sauld, Vie 
feder Opieler durch feine Würfe tiigen mun$. 


2) Nah jedem Wnrf wird die Zahl, weiße 
Vie armacıten Kegel gelten, vom ber Gtammfiba 
des Spielers abgesogen, und der no bleibende ieh 
an der Kafel angelegt. 

8) Hat ein Spieter nad) und mad bie fefiges 
ſegte Stammfhud, nehmlich die 24, 16 vier 
22 Points, durch die gemachten Kegel gerilgt, ober 
nichts mehr im Stamm, fo werden ibm Bir 
Points afer ferneedin in einem Solet gewerfenen 
Kegel unter feinem Nahmen gut gefhrieben 
d. d. aid Gewinn ober Pins angemerkt, 

4) Haben im Verlaufe des Spiets einige Opies 
gr Dias d. 5. mehr Points als die Grammihnid 
Gereägt, die andern minus, fo addirt der Wecdhunnzi 
ſAhrer ſowoht die Dieb a6 an die Minnd, und 
vergieihe immer die GBumme der Plus gegen bie 
ber Rinne. Das Gplei wird fo auge fertgefikt, 
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8. 9. weiter geſchoben, bis Heibrriei Summen einans 
Der gleich werden. Sobald dies gefchehen, fo if 
eine Partie geendige, und die Spieler, weiche noch 
Schuldpoints oder minus im Stamm baben, bezah⸗ 
len diefe Schutdpoints (Kegel) an die Spieler, Weiche 
Gewinn oder Plius Gaben. 

5) Beim Ausmachen oder Endigen eines Spiels 
Bemmt es darauf an, gerade fo viel Kegel zu wen 
fen, daß der Unterfhied Ber Pins und Minus 
Summen aufböre, ober beide einander gleich wer⸗ 
deu. Sind » B. noch ı5 Minus und 13 Pine, fo 
fol der Spieler, ber eben werfen fol, noch 2 Res 
geil machen. Wirft er nun mehr Kegel ats 2, fd 
wird ihm für jeden Kegel, den er ber Die erfors 
dertiche Zahl geworfen, ein Point als Werluft ange 
fegt, mehmiich von der Bahl der gemachten Kegel 
ſbtrahiet. Man begreift wol, daß die Echiwierige 
keit deim Ausmachen eben darin befleht, gerade bie 
erforderliche Baht von Kegeln zn werfen, und das 
der jeder Spieler licher su wenig ats zu Biel Kegel 
u machen trachtet. Diefed Autmachen des Spieid 
macht daffelde etwas langiwieriger, aber auch smgielch 
unterhattenber. 

6) Wenn ein Gpieler keinen Kegel macht, fb 
wid qu eis Dolm als Deriuſt oder Minns ange 
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fee. Indeſſen befeist man Kierhei meiiens folgende 
Gefrge : 

Geht ˖ die Rugei zwiſchen Dee Seltenubaude and 
einem der Eckkegel hindarch, fe sit bies für ein 
Lo (Nehbed,) und wird wit ı Bern Weficeft. 

Eben fo iR es ein Eo ch und wird zit ı Beine 
vertan, wenn die Kugel zwiicken einem Eiikxyd 
und swei berneben ſtehende Mirtetkeget durdkgehs 
ohne einen Kegel zu machen. 

: Chen fo, wenn Die Kugel gar nicht am We 
Regel kommt. 

Ingieiden, wenn Die Kugel Bier das Wurf 
Örert Hinandgeimorfen wird, fo verliert der Gpieer 
einen Point, er mag Kegel umwerfen oder nicht; 
Die geivorfenen Regel gelten dann web, 

Ger Die Kagel zwiſchen den drei Wiirteifegeis 
und mei Geitenfegein Durch, fo Heißt dies ein gRt 
Eocd, und gewinnt einen Dein, au weh 3- 

7) Beim Wbfchieben der Kugel darf der Epder 
tez Ach nicht fiber Das Heftimmnte Mertjeicher Rat) 
‚Einen flellen. 

8) Gersögnfih gite Die Negel, dad beim Schie⸗ 
beu (Merten) die Kugel das MWBurfbrett berühren 
foa, und ein Vurf, wobei das Beett nidht Gerüßtt 
wird, mis 2 Dolut beſttaft wird, wenn Damic md 


. 
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Kegel gemacht werden. — Indeſſen werden and) 
oftmapıs die Spieler unter ih einig, daß ein Wurf 
neben dem Wurfoͤrette (aber nicht Darüber Hinaus) 
als ein guter Wurf gelte, hauptſächlich, wenn beim 
Ausmachen nur noch wenige Kegel zu werfen find, 

9) Wenn die Sugei, ehe fie das Wurfbrett 
veriäßt, oder che Me die Kegel erreiche, durch ein 
sufäniges Hindernis, das dem Gpiefee nicht zur 
Zaſt fäle, In ihrem Lanf gehemmt wird, fo wirft 
Der Spieler noch einmahl. 

10) Solche Kegel, welche durch eine zurück⸗ 
praſlende Kugel umgetworfen werden, werden nicht 
als Gewinn angefchrieben. 

21) Rüde Die gefhobene Kugel einen oder 
mehrere Kegel ganz von ihren Bodenblechen oder 
Höhernen Bafen (Leg) Hinweg, ohne fie umuwer⸗ 
fen, fo geiten ſolche Kegel als gemacht oder umıges 
mworfen. Doc, darf ein verfchoßener Kegel nicht im 
nerhalb des Legs mit feinem Fuße bleiben, 

13) Was den Werth der gemachten Kegel ans 
langt, fo geiten Kieräber gewöhnlich folgende Megein: 

Wird der König (mittelſte Kegel) allein ger 
worfen, fo giit diefer Wurf 3 auch wohl 5 Pointe, 

Der vorderſte Eckkegel ala giit beim Aus, 
Baden 2 oder 1 Polnt, wie eb zum Antmachen 
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eben erfordeefih ik, fon aber im Stamm um 
ı bisweilen aber auch Immer 2 Points. Die 3 mis 
teilen Kegel allein geiten 6 Toimek. | 

Beim Ansmahen abe Manen auch kei 
den erwähnten Eiremwürfen nat Wr Zahlen Ber 
umgeworfenen Kegel als gültig angencmmm wer—⸗ 
den, 

Die erwäßuten Würfe, weiche mehr geizen, 
. 08 Die Bahlen der gemachten Kegel, Meißen Inige 
men Ehrenwärfe. 

13) Bu ben Eieeuwärfen gehören außer dee 
bereits erwänten noch biefe: 

ARe 9 Kegel umgemwerfen, geften sewöhn:id 
24 Dein; Me machen au auf wanchen Kegel 
‚ bahnen Pie ganıe Partie aus, fo daB dann dem 
Gpieier, der die 9 Kegel gemacht, von den übrigen 
©pieiern fo viel Points bezahit werden, am bief 
noch Ochuid oder Minus im Stamme Basen. 

Sleben Kegel um den König Geram gelten Je 
wmeinigliih 8 Deintt; Acht Kegel mm dem König 
derum, fo daß biefer ſtehen bieibt, geten 12 auch 
wohl mehr Points. 

Es herrſcht Überhaupt in Hinficht der Werke 
dee geworfenen Kegel anf dverſchledenen Kegeibaknen 
eine große Abweichung, womit ſich jeder Lieb habei 
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des Kegelſcdiebens an Dre und Stelle ſelbſt bekahne 
machen muß. Hier wurde es zu weit führen, wenu 
wie alle diefe ganı wigkügrlihen Annahmen anzels 
gew wollten, 

14) Beim Aunemachen beendigen die obeners 
Wwähnten Ehrenwärfe die Partie, wenn netzmich ihr 
Werth nicht geringer if, als die Zahl der noch zu 
wmachenden Kegel. 3. Alle 9 Kegel jugleich umge, 
worfen machen aus, wenn bie Zahl der noch zu 
werfenden Kegel auch geringer z. B. ı, 2... if. 

15) Auf mehreren Kegelbahnen gilt beim Been⸗ 
Bigen des Spiels vder Ausmachen auch dad ſoge⸗ 
nannte Veberhalten. 

Es muß nehmiich der Spieler, der noch 3, 4 
Dder S Kegel zu machen bar, und dieſelben wirklich 
wirft, feinem Nachfolger einen abgeben; wirft er 
aber mehr, als geſchehen fol, fo werden Die zu 
viel geworfenen Kegel dem Nachfolger zum Nachteil 
angerechnet oder ſchlecht gefmrieden, 

j Es giebe no mehrere andere Arten des’ lebens 
haltens, die ganz auf der Wilküge der Spieler bes 
ruhen, und an Ott und Gtelle erlernt werden mäfs 
fen. Daher wouen wir uns Hierbei zut Erfparung 
des Raums nicht weiter aufhalten. 
Da das Ueberhalten das Kegelfplei ohne Noth 
€ 
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verwickeit macht, fo Wäre es rathſam, daſſelbe 6a 
dieſen Gpiel, das zunãchtt anf eine wohlthärige 
laſſen. 

Begreiflin QAet dad Regeifpiri dr mannigfaltig⸗ 
ſten Abänderungen su, worüber Zaune wuh Witte 
gügr der Spietier emticheidet. Go wird uitikent Was 
ſtimmt, daß 7 ober 8 geivorfue Regel dei Gpid 
mdigen, wenn auch toeniger Kegel zu werfen War 
ren. Bisweilen gewinnt der Gpieier deu emäge 
fegten Weeiß, der mir ben wenigfien Wärfen ale 
9 Regel solrft, von benen die mungrimerfenen entiwes 
Der flegen bielben, wo fle Hinfaten, „der aus ber 
Bahn Weggensmurn Werden, uud dergleichen Ab⸗ 
Wwechfelungen mehr. 





Das Baliſpiel. 





Dirtes Spiel gehört zu den angenehmften Sommer⸗ 
Seinfiigungen im Freien. Weniger bekannt und ges 
braͤuchlich iſt es anf dem Lande — in Dörfern, — 
als in großen und Mittel» Städten, wo Ach haupts 
ſachlich die muntre Iugend in den Sonntags s Nachs 
mittagen damit beluſtigt. inter den gymnaſtiſchen 
GSplelen nimmt es einen vorzuglichen, wie möchten 
fat fagen, den erflen Mang an, indem es niche 
aBein eine Heilfame Bewegung des Körpers in freier 
Luft und Uebung der Muskelkräfte mit fich führe, 
Schnelligkeit und Gewandheit der Glleder befördert, 
fondern auch zugleich das Augenmaaß und die geiflige 
YAufmerkfamkeit dee Spieler auf die näglichite Weiſe 
beſchaͤftigt. Es wäre daher wohl zu wünfchen, daß 
das Baufpiel überan in Grädten wind in Dörfern 
mehr in Aufnahme käme, aid ec wirktich zu feyn 
) 
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(Grin. Dadurch mwärde zugieih der Gin umd wie 
der ermas finmpfe Trieb der Dentſchen zur gefelis 
gen freudigen Unterhaltung mehr aufgeregt werden. 


. In der Befihreibung Led Baliieis dirfen wie 
und Eur; faſſer, ba bie Befbaftenkeit, Waerdnzug 
und Regein deſſelben ziemlich augemein befanut Tad, 


Es fann von einer Gefeafibıfe von 6 bis 12 
Derfonen oder noch mehr gemeinkbaftfich geſpielt 
werden; je mehr ſpielen, deſto Iufliger, und zangieh® 
num fe unterbattenter wird dies Spiel, je gefchidre 
und geübter bereits die Spieler And, - 


Zwei von den fertigften derfeiben werden zu 
Unführern gewählt, weiche die Epteter in mei an 
Geſchicklichkat ohngeſaͤſe gieicde Parteien theilen, 
eutſtedende Zwinngeeten beilegen u. desgt. — 


Diefe zwel Partelen ind 1) die berrſcheade 
und 2) die dienende. Die erſte ſchtägt den Bel, 
Die andre muß bedienen oder jener aufwarten. 


Die beiden Parteien agiren, gegen einander; 
die Kerrichende ſucht am Schlag ja bleiben, die Dies 
nende aber trachtet , jener den Schlag abjugewinnen. 


Um bie Diiihode des Gpleled anfchaniicher zu 
mäden, möge nac[olgende Linien: und Zahlen 
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Beꝛeichnung uvorderſ die Anordnung des GSplei⸗ 
pilatzes und dee Spielenden ertãutern: 


o6 
Yo3 
C D 
+ + 
go 2. 05 
+ + 
A x B 
Eoı, 


Die Greenzfinie AB Heißt das Schlaamahl, 
CD das Fangemahl; dieſe Linien, ihre Grenz⸗ 
panfte, fo wie die Stellen 4, 5 bejeichnet man auf 
Dem Boden, gewöhnlich einem Rafenplag auf irgend 
eine Art 3. B. durch ausgeſteckte Stäbe. 


Auf dem ſomit abgeſteckten oder begreniten 
Splielplatz wird das Ballſpiel von 8, 10, 12 oder 
mehreren Perſonen ausgeführt. 


Bir wollen men Die Geſchafte der dicuenden 
und hertſchenden Partei näher bemerken, 





1) Gelchäft ber kienenden Partei, Es mögen‘ 
Bier 3. B. sm jeder Partei 6 Perfomen gehören. Der 
Unfügrer Med: A und feine Kameraden beim Ans 
fann des Spieis, oder, wenn 1eme Dartei den 
Schlag verioren, Immer von nenem in Nr Diige 
1. 2 3. 4 5. 6, bie beiten in 1. 2. 3. 6 Die 
Setrenpiäge koͤnnen mit weniger guten Gpietern bes 
flent fegn; die in ı and 2 müſſen gur werfen, die 
in 8 und 6 den Bau geſchickt auffangen Fännen. 

Der Epieler in 1. Heißt dee Nufwerfer. 
Er wirft dem & hiäger den Sau nm Fortſchla⸗ 
gen anf. Er Aelit ih nemlich gegen = Schritte 
vor dem Guläger ia E, wirit den Bas in Der 
Mitte beider perpendifuläe aufwärts ermas über die 
Kopfboͤhe. Beim Miederfallen (diöge ihn Ber 
Schläger mit dem Bauſtock ans der Luft fort." Die 
andern dienenden Spieler in 2, 3. — 5. 6. mũſſen 
Ber bderefdenden Dartei den Bas ins Schlagmal 
ſchaffen, daher immer bad rechts, bad Unkẽ, bu 
vorwärts, bald ruckwaͤrts Ipringen, um dem Bel ım 
‚bafchen, und dem Aufmwerfer zuzuwerfen. Dieb alles 
muB ſchnet gefhehen, jeder muß richtig suwerfen umd 
fangen, batd tind8, bald rechtes, - mit beiden Härden, 


In oBerlei Gregungen des Körpers, in fchmeRse 
Lauf u. ſ. w, 
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Bei dieſem Dienk ſucht ſich indeſſen die dies 

nende Partei Immer davon frei su machen, nemlich 
ten Schlag u gewinnen. 


Der Schlag wird gewonnen : ! 
3) wenn ein Dienender den — Bau 
auffaͤngt; 

3) wenn er einen Schläger, der von X nach Y 
oder umgekehrt läuft, mit dem Ban wirft und 
trifft; 

3) wenn er den Bau In das Schlagmal fördert, 
wenn eben kein Schläger daſelbſt If. 


11) Geſchäft der herrſchenden Partel. Diefe 
ſchläͤgt den Ball; aber jeder Schläger muß den 
Schlag dadurch erfaufen, daß er aus dem Schlag⸗ 
mal X bins und zuräcdtäuft, Well er joiches niche 
Tann, fo lange der Bat noch in den Händen eines 
Dienenden if, der Ihn damie im Laufen jun tverfen 
ſucht, fo muß er entweder ſeibſt den Bau fortſchla⸗ 
gen, oder mwofern er ihn verfehle, fo lange an die 
©tele X treten und da Warten, bis einer der fols 
genden Schtäger den Ball fortſchlägt und ihn damie 
15. Dann erſt kann er fortlaufen. Kommt er 
nach Y, und der Wan iſt noch nicht In der Nähe 
fo kann er gieich wieder nach X Ianfen, Morigen⸗ 


\ 
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ſaas oxidt er diater Y eben, SIE ein guter Bias 
ssfiniehe, ber ihn wieder herein mad X IÖf, 


Es gefickt oft, Dat von alien Slagera ze 
neh einer im Schlagmal ik, wel Die andere 
ſaiecht gefchlagen, oder den Bau veriehk hm, und 
noch in X nnd Y sum Laufen ſtehen. Diefer dmiige 
wech abr:ge Schläger Heißt nun der Läfer, Me 
Nie übrigen iöfen mund. Er darf 3 Schläge ndın, 
de man fonft nur einen machen darf. 


Schlägt der Löfer ſchlecht, fo trifft er oſft der 
Bei noch In drei Gciägen nicht. Beidbiehe Piel, 
ohne daß von den bei Y firkenten Ach einer durch 
Schnetligkeit ind Schlagmal arbeitet, fo IR der 
Schlag verloren, weil der Bad im Mate fiegt, 
ohne daß »afeibk ein geiäfer Schläger Ik. Dit 
draußen fiehenden Schläger dürfen ed daramf wid 
ankommen laffen, ſondern wmägen mie LiR und 
Sehnelligkeit verſuchen, irgend einen Ins Gehiagwal 
an bringen, ‚Indem einige gleichzeitig . von serMpietes 
nen Geiten nach „X Iaufen, und dadurch Fir Aus 
merfamfeit der Dienenden ſtören. Man forgt Turmer 
dafür, daß der Löler ein guter Schläger fet, der 
den Ban nicht leicht verfehlt. 


Daher ab anföngic der Sefe Schläger abe 
| 
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andern erſt ſchlagen, und bleibt zulezt, um ldſen 
au können. 

Im Fortgang des Spiels geſchieht das Schlagen 
nach der Ordnung, in weicher man früher von Y 
wach X kommt; daher hat die hertſchende Partel 
Daflir zu ſorgen, daß von mehreren herbeilommen⸗ 
den der Hefte Schläger anlegt Eomme, um Löfer ım 
werden. 

Der Löfee muß ſich huten, gleich auf den ers 
den beiten feiner Schläge sa laufen, ec müßte denn 
bemerken, dab Die draußen ſtehenden Schläger von 
X herein kämen, ehe der gefchlagene Wahl wieder 
Ins Mat gefchafft werden könne, Deum liefe er auf 
einen Meinen Schiag fort, uud die Dienenden ſchaf⸗ 
sen den Ban eher Ind Mat, als die Draußen ſtehen⸗ 
den Kerein kaämen, fo wäre der Schlag verloren. 


Regeln für die dienende Partei: 


a) Aufwerfer Diefer muß feine Nolle gu 
wm führen wien, die Dienenden aufmuntern, den 
Ba Herrinzumerfen, und die Gchläger ansteiben, 
nice faumfelig zu (epn. Trelbt der Schläger dem 
Bau gewoͤnlich fehief Aber die Stellen 4. 5 binaus, 
fo muß der Aufwerfer Ach beim Aufwerfen gegen 
‚jenen fo Reben, daß ſolches verhindert wird, Se 
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deſſer er aufwirſt, deſto lelchter erfolgen gute Schu⸗ 
ge, und deſto beſer werden fie von feinen Gegen 
faieiern gefangen. 

Die Aufmerkſamkeit dei Autwerfers Gerrit ferr 
ner den Ball. Oft tritft ihn der Schuhe nur im 
Wiertel oder Achtel und preat ihn nur leicht \a Vie 
Döge; dergleichen Bäle muß er fangen, um den 
GSchlag ın gewinnen. 

Dee Aufwerfer muß Mch ferner bemühen , jeden, 
der von X. audläuft oder von Y mrädtommt, emis 
weder ſeibſt wit dem Ball zu treffen, oder Der Den 
fon in 2., wenn fie dem Laufenden näher if, deu 
Bag snnwerfen , damit dieſe id gegen den Lanfens 
den gebrauche. Er muß ferner anf die Cchiäger 
fegen , die beim Auslaufen bei X Heben; trevem 
Diefe nur mit einem Fuße Über Die Linie AB Mm 
Die Spielbahn, ſo darf er ſchon nad dieſen Fuße 
werfen, noch mehr aber, wenn Me ganz darüter 
hinausſchreiten. 

Trifft er fie, fo iM der Schlag gewonnee. Der 
Anfwerfer mus im Augenblick dee Ediarens einen 
Schritt zuruckthun, damit ihn die Wacguette nicht 
erefft. % 

Die übrigen Dienenden Yaben den Bau und 
Die laufenden Schläger in beobachten. Jeder ml 
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ſchon wiſſen, wie weit biefer oder jener Schläger 
sınd in weicher Richtung er den Ba treibt; er ver 
gäßt dager fchnen feine Stelle, und fi dahin zu 
degeben, wo er den Bau fangen kann, um damit 
Die Laufenden zu treffen, oder den Ball dem uuu⸗ 
werfen, der dem Laufenden am nächſten if, und 
Dater am ficherfien treffen kann. Wenn dies niche 
möglich wird, fo wirft ee den Bat dem Auf—⸗ 
zuerfer su, um dem Spiel Fortgang su verſchaffen. 
@odann flieht jeder Dienende darauf, ob die Geis 
gentinien AC, BD von den Laufenden überfchristen 
wurden, denn dadurch wird der Echlag verloren; 
endtidh auch darauf, 0b etwa kein gelöfter Schläger 
im Mate ift; alsdann muß der Ban fehnel ins Mat 
geworfen werdeu. Dies wird durch den Ruf: den 
Balt ind Mat allen angekündige, damit fie Ihn 
ſchnell ind Bat ‚werfen, ehe ein Schläger hinein⸗ 
säufe, Hierdurch verliert jene Partei den Schlag. 


Megeln für die Schläger: 


Keiner darf ohne Noth laufen, wenn der Bau 
in den Händen eines‘ maheflehenden Dienenden iR; 
Dean er kann leicht getroffen merden, und den 
Schiag verlieren. Mur dann darf er es, wenn kein 
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guter Schlãger mehr im Schlagmal ii, Ver die om 
dern 1öien kann. 

Jeder muß den Bel flerf und 20H zu regen 
ben, fon wira er za teiht gefangen. Er maß 
deu Pat in Vie Gegend fchiagen, we Tim geikbichtee 
Banger flieht. 

Bird ne ihm gewerken, W fair er far 
auszuweihen, und test Ad Tieber nieder, ehe er Ach 
terffen tät. Er verfucht alet, ind Mei ya Fommmm, 
wern ber Lofer nur noch einen Schiag Hat. ein 
Canfen umß er innerhalb dee Geiteniinien bäriten. 


Allgemeine Geiche: 

T) Dem Unfäprer jeder Yartei wird Geherfam 
geleiftet,, befonders dei ertfichenden Gtreitigfeisen. 

©) Legt Mb ein Schläger an Boden, fo Gar ee 
feiner Partei den Schlag verloren. Eat ef ein Die 
nınder, To muß nun feine Dartri doppelt gewinnen, 
ehe fle zum Ochlagen gelangt. Zer Greafe darf der 
fi) Legende in Bee nichken Varzie winbr Ablagen, 
muß aber immer mir dem Anfehrer Hiuans um 
hetein laufen, 

3) WBerhfeit dad Spiel in oft, fo vefimuet mall, 
dat doppeit auch woht dreifach gerwenmen werdes 
Wüße, ehe Die Dienenden zum Schlagen Touren. ’ 
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3) Einen ſcbleche aufgeworlenen Bau braucht 
Keiner zu fchlagen. Komme der Löfer zum dritten 
Schlage, fo kann er, ohne zu ſchlagen, den Bau 
abfichriih Fallen laſſen, um Ihn zum Bellen der 
Hereintommenden aus den Händen des Anlwerfers 
su bringen. Doch darf er died nur zweimal thun. 

5) Die gane Nie von Schlägen, die eine 
Partel gemacht, bis fe den Schiag verior, Heißt ein 
Bang. Die Gciäge einede Ganges werden faut 
gesäßfe, und auf eine Tafel notirt. Keine Schläge, 
nicht Über Mannshöhe werden nicht gerechnet. 

6) Am Ende des Spiels, wenn beide Seiten 
gleich viel Gänge gefpiele haben, rechnet man die 
Schläge zuſammen. Die Partei, weiche die meiften 
©chläge zähle, erhält den Sleg. 

7) Der Schlag wird verloren: 

a) Wenn ein Dienender ben gefchlagenen Ball 
anfängt, ehe er den Boden berüßer hat. 
b) Wenn ein Schläger im Wlage zwiſchen A, B, 

c,‚D mit dem Bat geworfen wied, doch kann 

Dee Aufwerſer nicht gültig wetfen, wenn er 

ſelbſt Innerhalb jenes Diaged If. Er wur vor 

der Linie A B ftehen. 
s) Benn ein Dienender den Bat ind Schlamol 
wisft, wenn dafelbſt eben Bein ‚Schläger Rede, 
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&) Dem ein Schläter beim Baufen and den € 
tentinien A C und B D Heranssänft. 


©) Wenn ein Eöfender feine drei Schiäge gemak 
dat, und nach dem Written der Bas im Me: 
Heat, als ein newer Schläger dell anfomm:i, 


£) Wenn einer dee Gchläger den Ba angreift. 


g) Wenn ein Schläger den Bakfiod mir Bes 
Mai in die Egierbahn nimmt, indem er ned \ 
laufen wii. | 


h) Wenn er ned, einem Schlag den Baufdock v 
eilig wegwirft, dab einer ſeinet Gerpielen de 
wit getroffen wird, oder Wenn er beim Eis 
gen den Stock ans det Send fallen läßt. 


8) Wird ein Schlag von der dienenden Bart: 
gewonnen, (0 hat der Gewirmer das Wet mm 
erſten Gclage, ihm folge dee Wufwerfer, fohem 
Die andre mintühriih. Weiterhin richtet Ab fir 
Ordnung des Schlagens nach der Weite dei Serein⸗ 
kommens. Ereignet es Mich, das ein ſclechtet 
@mntöger beim Heteinkommen der texte if, mund 
aifo im nötbigen Bade Iöfen mnb, fd branden 
46 die Dieamden nicht au dnden, das er fehle 
fnleßt, Dantit ein befeser zum Löfen Bomme. | 
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9) Der Ball wird nie zugettagen, fondern jes 
bem Spieler sugeworfen, und fo aus der Luft ge 
fangen. 


Wird das Bauſpiel von vier Perfonen nefpielt, 
fo beißt es Bierball, und wird dann anfitenyen: 
Der. Auch Hier iſt von den dienenden einer Auf⸗ 
so erfer, der andre flieht draußen, und ein Ochiäs 
ger wird gemeiniglid, Löfer des andern. 


Werkzeuge zum Ballfpiel. 


1) Der Ball. Dan macht foichen, ohnge⸗ 
fähr 2 Zou un Durchmeſſer, won haltbarem wolle⸗ 
nen Garn, feſt und rund puſammengewickett, und 
Aberzleht Ihn fo ſtraff als moͤglich mir feinem 
weißen Handſchuhleder. Jedoch die Zubereitung eis 
‚ned guten Balles If allgemein bekannt, und wir 
bemerken nur neh, Daß eln foicher nen fafl wie 
Gummi elafticum, ſtark niebergeworfen, ao bid 
80 Fuß Hoch anfipringt. 


43) Baliſtock (Aacquette.) Am beſten 
iſt derſelbe völig rund, nach dem Greiffende Hin 
etwas ſchmal zulauſfend. Dem Griffende giebt man 
durch Ausſchneiden einen kleinen Knopf, damit bie 

F 
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Hand den Bas feſter Safe, und ee ige beim 
Schlagen nice audliege. Die dünne gefthmitsewe 
GStelle ummwidet men mir Bindfeden und bee 
Areicht Re dann wir erwas Tem, weider nadp dem 
Kroduen die ſchwach befendueen Dar Karl aus 
Hält, oder aber, man bringt an den Bakfad einen 
Niemen, dur weichen die Hand beim Ankalııa 
greift. 


XVIL 
u Das 
Damenfpiel, 


Das Damenfpiel, 





Ds Damenbrett, wie foiches mit feinen 64 abs 
wechfeind ſchwarzen und weißen Feldern (in Form 
klelner Quadrate) auch sum Schachſplel gebraucht 
wird, konnen wie Sei mufeen Leſern als völlig bes 
Tanne vorandfegen- 


Das gewoͤhnliche Damenfplei wird von 2 Sple⸗ 
- een geführt, von denen jeder 12 fogenannte Gtels 
ne, der eine 12 weiße, dee andre 12 ſchwarze zu 
feiner Dispofltion Hat, womit er gegen die feindlis 
hen des Gegners losrückt und ſolche vom Kampf 
plat zu vertreiben negmiich zu ſchlagen trachtet. 


Beim deutfchen Damenſplel gilt nut das Vor⸗ 
»” 
wärtsräden dee einfachen Steine immer um ein 
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Feſd weiter; mit dieſen Vorrücken oder Biegen 
ihter Steine wechfeln Die beiden Spider ab, 


Bekanntlich mim ein Grein dmra amderm 
feindiinen weg oder fhläge tgn, wen Wener 
dicht vor biefen kommt, und Hinter Dem zu ſchlagen 
ben ein leeres Feld if, im weichen der fdhiagende 
überipringen kann. Die Sache IR algemein beiamet 


Es kann auch ein Stein ;mei ober mehrere Feinde 
Nie nad einander mir einem Schiage Iuegnebmen, 
wenn er neßmildh nach einander an mehrere Me HE 
ſtehen kommt, daß er ginter dieſen Leere Feider 
gum Ucberfpriagen untrift. 


Die hauptſachlichſten Megein des dentfchen Dir 
menfpieis And folgende: 


1) Welcher Soleler Heim Berian einer erfen 
Dartie zuerſt siegen d. 5. einen feiner Gteime vors 
chen ſon, enticyeibet man Durch Iegen» eine Art 
von Eoofung. In jeber folgenden Dartie Pat im 
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wier der Spinier den erfien Zug, welcher die vorher⸗ | 
gegangene Partie gewonnen hatte. 


3) Wer eben am Zuge it, muß den Stein, 
Den er einmahl berührt, ziehen, wenn der Gegner 
nicht ein andres erlaubt; und wer einen feindlichen 
Stein oder mehrere fchlagen kann, muß Diefelben 
ſchlagen. Unterläßt ein Spieler dies Schlagen, fo 
weit es nur möglich, entiveder aus Unachtſamkelt 
oder ablichtiich, fo wird fein Gtein vom Gegner 
weggenommen oder nach dem gemeinen Ausdruck 
gepuhſtet. Doc kann der Gegner die Puhſten 
auch unterlaſſen, und den andern Spieler zum 
Schiagen auffordern. Win dieſer dennoch nicht 
ſchiagen, fo glebt er Die Partie für verlohren. 


3) Die Erlaubniß, einen feindiichen Stein zu 
puhſten oder zum Schlagen. anzuhalten, verliert 
ein Spieler, wenn er den Fehler des Gegners erſt 
dann bemerkt, nachdem er wieder gezogen oder auch 
nur einen feiner Steine zum Ziehen berüßrt hat. 


4) Wenn ein Spieler einen feiner Gteine 
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(orer auch mehrere) in das entgegengefepte fen 
Feid des Gegners durch fortgeiegte: Ziehen gebracht, 
fo wird ein folder Grin nad dem gebräudlidhen 
Ausdrud sur Dame Ein Dame har das Bars 
gebt, vormwärtd und rädhwärs zu gehen mb am 
ſchlagen. Ban bezeichnet den Damenfein das 
durch, daB man einen gleichfardigen Strin über ihm 
anflegt. 


Biöwelten wird and beflimme, daß eine Dame 
Über eln ganzes Üueerfeid (Üueerreiße son Quadra⸗ 
ten) fortgehen und andre Steine ſchlagen Earn, 
wenn keine andern Steine in diefer Meike im lege 
fiegen und das Schlagen Kindern, 


5) Wenn ein Gpieter buch das Schlagen Ib 
Geagnereé ate feine Steine dertohten hat, oder am 
weun feine Gteine fo eingeengt find, duf er fie 
nicht mehr weiter ziehen kann, fo Dat ec das Spiel 
berioren, 


6) Bisweilen ereignet ed Mich auch, dab Die 
beiden Spleler mir wenigen Steinen zulett fo gegen 
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einander flefen, Daß keiner über ben andern etwas 
weiter vermag, oder dad Epiel niche leide mehr zu 
Beendigen if, Dann: Heißt baffeibe remis, wird 
aufgegeben , und fodann ein neues angefangen. Die 
Spieler werden zuweilen umter ficb einig, daB bee, 
weicher die folgende Partie gewinne, Die nicht 
beendigte Partie des remis zugleich mit gewinne, 


Es wöärde zu weit führen, und auch ganz ums 
ng ſeyn, menn wir hier zeigen wollten, wie das 
Damenfpief mit Geſchicklichkeit und mit welchen 
Kingheitsregein daſſeide geführt werden müſſe. Diefe 
Regeln, Kunfigrifte und Feinheiten erlernt man am 
beiten durch eigne Uebung und ducch eine aufmerks 
fame Beobachtung des Gpieieß, beſonders wenn 
daſſetbe von geſchickten und geäbten Spielern ges 
fügre wird, Am beſten erieene man das Spiel, 
wenn man es abſichtiich mit einem tucdtigen Geg⸗ 
ner vornimmt, Welcher durch den WBertuft, den man 
von Ihm erleidet, am: anſchauiichſten beiehrt, wie 
man es felbft anzufangen Gabe, um zu geiwinnen, 


. 

Das auch das Damenfpiel mach MBiNtähe und 
Lemme bes Gpieler die mannisfeitigften A wechfe 
Bungen zulaſſe, verſteht Ach vom fell. So wird 
% B. biöwellen beſtamt, dab man var miz feinen 
GSteinen nme vorwärts gehen aber nehen, — Die 
Damen aukgenommen — aber doch vorwärts was 
tacwãcts ſchlagen darf. 


Beniger bekannt und im Gebrauch iſt bei ums: 


XVII, 
Das 


fogenannte 


Polnifhe Damenfpiel 


Das 


ſogenannte 


Polnifche Damenfpiel, 


seen 


Man braucht hierzu ein Brett mie 100, nice 
wie gewöhnlich 64, ſchwarzen und weißen qnadratis 
ſchen Seen, und ſpielt mie 40 Steinen. Mit 
20 weißen beſegt der eine, mit 20 ſchwarzen der 
andre Spieler feine vier Reigen weißer Felder; die 
ſchwarzen Felder bleiben, wie im deutfhen Damens 
fpiet, unbeſegt. 


he Man zieht und ſchlägt im Ganzen eben fo, wie 
im geWwößnlichen Domenfpiel, ausgenommen, daß 
Hier auch rüdmärts gefchlägen werden darf. 


Ein Stein, Der auf die gemöhntiche Welfe zui 
Dame geworden If, Fann nicht blos am ein Feid, 
fondern auch mehrere Felder in einer Diagonass 
oder Querteihe forsräden, fo weit die Felder einer 


— 


ck 


—⸗ 


ſolchen Reitde nicht mit Stelinen beſert Bud; and 
darf eine forte Dame vor und rüdwärd einen 
entfernten Grein ode mebrete, wefern bi6 day 
unbefegre Zeider Aud, ſchlagen. 

Heim Schlagen eines Steines kana Ye Dame 
in der Reihe hinter dem gelMtagenen Stein (6 weit 
fortgehea, id «6 die ieeren Teider geſtatten 


Senn ein Stein in die Hinterfie Meike dei 
Gegners oder wie man fagt, in die Dame fdtägt, 
aber ‚uglech wieder Beransflagen maß, f0 wird et 
damit micht sur Dame. 

Einen Stein, der nicht ſchiagt oder midht ro 
diel ſchiägt, af er eben kann, darf der Geguet 
wegnehmen oder subften. 

Mon muß unter mehreren Schlägen immer 
den wählen, wobei Die meiſten Steine des Gemert 
m nebmen find. Auch in der pohnikben Dune 
fann, tote In deutfihen, das Spiel remis werden, 
und wied dann anfgeneben ober MAL sonen Be⸗ 
dingungen su Ende gebrarbt- 

Das Soitel IN remis, wenn migt ı Dam 


gegen 2 oder 3 Mindfime Damm fo Mt, de 
Deere von lcheern ams ‘des miteieen Oueecreihe, dae 
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fe zur Bewegung frei bat, nicht vertrieben werden 
kann. Wenn dagegen die drei Damen bie Mittels 
iinie inne Haben, fo kann mit ihnen das Spiel noch 
gewonnen werden. Gewöhnlich beſtimmt man, 
daß es nun nach hochſtens 20 Zügen gewonnen, 
und hoöchſtens nah 25 Zügen remid gemacht fepn 
font. 

Man begreift wohl, daß auch bei diefem Gpiel 
vieled von der Willkühr der Spieler abhängt. | 


Die dabei erforderlichen Kunſtgriffe und Feins 
geiten erierne man am beften ducch Uebung. Wie 
wollen und daher Hier um fo weniger dabei aufbals 
sen, als das erwähnte pohlnifche Damenfpiel mit 
100 Feldern und 40 G©teinen faſt gar nicht in Ger 
brauch if. Wohl aber pflege man oft anf dem 
gewoͤhnlichen Damenbrett mit 64 Feldern nad Art 
der pohlnifchen Dame, d. h. mie Bors und Mücs 
wärtöfhiagen u. f. w. zu fpieten, und bedarf alſo 
Gier keitres befondern Damenbretres. 


Untere den abweichenden Urten, Dame zu fpies 
fen, gedenken wir ſchlüßlich noch der fogenannten 
Schlagdame. 


Hierbei bemuht man Ach abſichtlich, dem Geg⸗ 
nes fo viel ald möglich Gelegenheit zum Gchlagen 
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unfree Gteine su verſchaffen. Der Epieler, welchet 
ſomit alle feine reines zuerſt verliere, bat del 
©piel gewonnen. 


As eim muntres lebendiges Spiel verdient dit 
©rlagdame zur Abtwechfeiung aurh mitunter vorge⸗ 
nommen zu werden; auch bat baffeibe eben fo gut 
feine Felnbeiten uud erfordert faft gleiche Yafmerk 
famteit und pianmäßige Behandiung, wie das ge 
wöhnlihe Damenfpiel, 





XIX. 
Das 


Sominofpiel 





Das Dominofpiel. 





Gm nördfichen Deutſchland iſt dies einfache Spiel 
viel weniger im Gebrauch, als Im füdlidden Deutſch⸗ 
Sand, In Frankreich ꝛc. Jedoch if es in unſern 
Städten in fo weit bekannt, daß eine gedrängte 
Unzelge deſſelben Hier genügen kann. 


Dem Namen na wird die Spiel wohl Im 
Statten oder in Spanien erfunden worden ſeyn. 


Dan braucht dazu 28 Beine länglich rechtwink⸗ 
Uchte Tafeln aus Eifenbein oder feinem Hol. Diefe 
And anf der obern Seite durch eine Mitteninie in 
zwei Quadrate gethellt, die mit den Ziffern 1, 2, 
B - .. 6 wie Würfer durch ſchwarze Punkte bezeich⸗ 
net find; einige dieſer quadrartifchen Felder And leer 
d. 5. ohne Baßfenzeichen. Die untern Geiten ber 
Täfeiden bleiben leer. 

G 2 
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Die obere Geitenanficht derſelben iM opmarfeht 
Diefe: 
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Auf diefe 38 Tafein kommen ale 28 Zuſam⸗ 
menfieluugen ode Kombinarionen der Zablenzeichen 
o bis 6, anf jeder Tafel zwei, vor, nemlich: 


©0, 11, 22, 83, 44, 55, 66, ferner 
Ol, O2, 034 04, 05, 06, 


12, 13, 14, 18, 16, u. ſ. w. 


Das Domino kann von zwel oder anch von viey 
Berlonen geſpielt werden. Gpieten vier, fo treten 
immer zwei in Compagnie gegen Die zwei amdern. 


©&oa das Spiel beginnen, fo werden ae Ts 
felchen anf den Tiſch gelegt, fo, daß die leeren 
oder anbezeichneten Seiten oben zu leben kommen. 
Spielen 4 Perſonen, fo sieht jeder eine Cafel. Die 
beidtnu Spieler, weiche die größte Anzaht von Punks 
ten oder, wie man fügt, Wugen slehen, fikefen ger 
meiuſchaſtuüch gegen die beiden andern, ober auch 
wohl jeder für feine eigne Mechnung. Wer die nie 
drigle Anzahl von Augen gezogen, ber fegt zuerſt 
aus oder legt feine Tufel auf. Nachdem das Auf⸗ 
nehmen der erften Kafeln und alſo Be Zopfumg Mr 
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Kolgerite Im Eeym und sur Kompanie geichehen, 
nimmt jeder der vier Spieler noch 4 Tafeln an Kb. 


An die erfi ansgelegte Tafel fekt watıı Der rechts⸗ 
Ayende Gpieler — denn gewöhnlich geht das Spt 
rechts herum — eine feiner Tafeln, wem er dar 
foiche su nehmen Bat, in deren einem Seide eine 
Ba von Augen fi findet, wie fie einem Zeide 
ber erſt ausgelegten Kafel vorkommt. Es ik wii 
Eübrlih, weiche von Geiden Hierauf befindlichen As 
genzaßien man wählen wii. 


Wir molen 1 B. fegen, der erfie Spieler habe 
eine Tafel ausgelegt, woranf ı unb 3 ficken, der 
sweite Spieler finde unter feinen Tafein zwei, wor⸗ 
auf 4, ı und s, 3 firhen, fo kann fegterer die erftere 
Kafel an Pie Seite ı oder die ziyeite Tafel am bie 
Erite 3 der angelegten Tafel anſeden. Dar der 
sweite Gpieler die Kafel Ss, 3 angelegt, fa tanz 
ferneräin dee dritte mis feinen Tofein anf gleiche 
Meiſe verfaßren, nehmlich entweder eine Tafel mit 
5 Augen oder ic 3 an Die zweite ausgelegte Te 
fe enfogen. 
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Bis zur Beendigung des Spiels bleiben dcher 

Jedem folgenden Epieler immer zwei Endfelder der 
dereits ausgelegten afeln zum Anſeten frei. 


Findet pi Spieler In der Neihenfolge unter 
feinen Tafeln keine, weiche fich zum Anſetzen eignet, 
wie eben gejeigt worden, fo barf ee nicht fegen, 
und der Folgende fegt weiter, 


Dad Spiel IR geendigt, entweder, wenn ein 
Gpieler alle ſeine rafein ausgeſetzt bat, oder aber, 
wenn ale vier Spieler nicht welter in der anges 
seigten Urt fegen können 


Der Gpieier mun, welcher alle feine Tafeln 
suerft 106 wird, gewinnt von Yen übrigen drei - (p 
diel Polnts, als diefe auf ihren nod) übrig geblies 
benen Kafein Augen zählen. Gpielt er mit einem 
andern in Eompagnie, fo theilen diefelben den 
Gewinn der Augen, weiche die beiden andern Sole⸗ 
(ee noch, adeia daben. 


Wenn Ach das Spiel dadurch endigt, daß alle 
dier nicht mehr fegen innen, fo getwinut' der, Wels 
cher anf feinen noch Abrigen Tafeln die wenlgſten 


— — — — — 


Ypien iur, von ben übrigen g ober 2 Spirlern 
ſo viel dieſe noch Augen zählen, 


Ka une ähnliche Wr u Oomino u 
swei Verfonen geßpielt, Am Gehen erierur man Die 
werigen Hierdel vorkommenden Aunfigeife dark Ze⸗ 
ſehen uud eigne Uebrng. 
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